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ABSTRAK 
Veninda Oktaviana N, 2020, Media Youtube Sebagai Arena Reproduksi Budaya 
pada Komunitas Creator Surabaya, Skripsi, Program Studi Sosiologi Fakultas 
Ilmu Sosial dan Ilmu Politik UIN Sunan Ampel Surabaya. 
Media sosial khusunya youtube dewasa ini sangat diminati oleh 
masyarakat, salah satunya adalah komunitas Creator Surabaya sebuah komunitas 
yang menaungi youtuber atau kreator yang berdomisili di Surabaya. Penelitian ini 
akan berfokus pada bagaimana komunitas creator surabaya mereproduksi 
kebudayaan dan menampilkannya ke dalam kanal youtube mereka. Maka dari itu 
penelitian ini memiliki dua rumusan masalah pertama adalah apa yang melatar 
belakangi komunitas Creator Surabaya menjadikan youtube sebagai tempat arena 
reproduksi budaya. kedua, bagaimana cara komunitas Creator Surabaya 
mereproduksi budaya.  
Untuk menjawab dua rumusan penelitian tersebut, digunakan metode 
penelitian kualitatif dengan metode deskriptif untuk memahami alasan mengapa 
banyak anggota komunitas yang ingin menjadi youtuber serta bagaimana cara 
komunitas dan individu memproduksi sebuah konten untuk kanal youtube mereka. 
Dalam proses pengumpulan data digunakan teknik wawancara, dokumentasi dan 
observasi. Penelitian ini menggunakan teori Arena Produksi Budaya Pierre 
Bordieu untuk menganalisis hasil dari penelitian. 
Hasil dari penelitian ini adalah : 1) ada dua alasan besar yang mendasari 
anggota komunitas Creator Surabaya yang pertama adalah karena ketenaran dan 
uang yang di dapat dari youtube yang dirasa cukup untuk menjadi penghasilan 
tambahan. Dan yang kedua adalah memang menyukai bidang video grafi, dan 
tempat untuk membagikan hobi. 2) komunitas creator Surabaya selalu 
mempersiapkan yang terbaik untuk memproduksi satu konten karena tidak ingin 
di anggap remeh oleh komunitas kota lain, mengingat konten yang di angkat oleh 
komunitas hampir sama dengan komunitas-komunitas lain. Hanya saja komunitas 
Creator Surabaya memasukan unsur kota Surabaya sebagai identitas bahwa 
mereka adalah kreator, youtuber asal kota Surabaya.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang 
Dewasa ini berkembangnya teknologi di kalangan masyarakat, membuat 
masyarakat semakin bebas berekspresi dan berkarya. Dibuktikan dengan 
maraknya media sosial membuat individu, komunitas, dan institusi semakin 
mudah untuk mengekspresikan diri. Media sosial sendiri merupakan sebuah 
sarana komunikasi global yang di hadirkan di tengah-tengah pesatnya 
perkembangan teknologi. Melalui media sosial kita dipermudah, kita dapat 
bertukar informasi melalui teks, gambar, suara, maupun audio visual. 
Belakangan ini, Media sosial tengah digandrungi oleh masyarakat, 
banyaknya fitur yang menarik membuat pengguna media sosial semakin hari 
semakin membeludak. Belum lagi akhir-akhir ini media sosial dilengkapi 
dengan fitur video. Seperti, live streaming, saluran Video yang berformat 
seperti siaran pribadi, dan situs berbagi membuat media sosial semakin lama 
semakin digemari, mengalahkan eksistensi televisi yang sebelumnya menjadi 
satu-satunya media hiburan berbentuk audio visual bagi masyarakat. 
Salah satu jenis dari sekian banyak media sosial adalah Youtube. Youtube 
sendiri merupakan sebuah situs berbasis web dan aplikasi yang menyediakan 
informasi berformat video atau gambar bergerak. Youtube menyediakan 
berbagai informasi dan hiburan baik mulai informasi berita terupdate soal 
musik, tutorial atau cara-cara, film, vlog, makan, video gameing dan lain 
sebagainya.  Bisa dikatakan segala informasi ada di sana hanya saja format 
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audio visual atau video. Dengan banyaknya informasi tersebut, membuat situs 
ini menjadi salah satu situs andalan masyarakat. Selain itu Youtube yang 
memberikan akses mudah bagi siapa pun untuk membagikan video hasil karya 
mereka membuat situs ini semakin digemari. Sampai-sampai Youtube 
belakangan ini menjadi fenomena tersendiri di kalangan masyarakat, di mana 
budaya vlogging atau video blog, video gameing, make up tutorial, horor story 
dan prank banyak digemari. Hal ini menujukan bahwa Youtube dijadikan 
sebuah arena reproduksi budaya oleh masyarakat. Contoh saja dari budaya 
vlog adalah saat kita mengunjungi tempat wisata atau ada momen spesial dan 
kita merekam diri sendiri beserta pemandangan di ikuti dengan informasi 
singkat tentang tempat wisata dan tujuan wisata tersebut yang kadang di awali 
dengan kata seperti “hello Guys saya sekarang lagi ada di....” yang sekarang 
ini sedang menjamur dan digemari oleh masyarakat luas. 
Youtube sendiri didirikan oleh tiga mantan pegawai Paypal.  Yaitu, Seteve 
Chen, Chad Hurly dan Jawed Karim. Chad Hurly merupakan alumni Desain 
Universitas Indiana Penslyvania sedangkan Steve Chan dan Jawed Karim 
alumi Ilmu Komputer Universitas Illimois Urban-Champaign. Dari latar 
belakang ini mereka membuat domain Youtube.com yang di dirikan pada 15 
Februari 2005, namun pada tahun 2006 Youtube bergabung dengan Google. 
Domain Youtube.com di buat berdasarkan keresahan tiga pendirinya akan 
susahnya membagikan pesan berformat video. Setelah didirikan, sebagian 
besar konten di Youtube diunggah oleh individu, namun ada pula beberapa 
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perusahaan besar seperti VEVO, BBC juga memiliki konten yang 
menayangkan materi mereka sebagai bentuk kerja sama
2
. 
Situs Youtube.com ini memiliki sebuah misi yang di mana dalam misinya 
Youtube menjunjung tinggi kebebasan dalam menyampaikan pendapat dan 
menujukan dunia pada setiap orang
3
. Dari misi yang dikemukakan oleh 
Youtube tersebut, terbukti membuat pengguna Youtube semakin lama semakin 
bertambah banyak, karena mereka bebas untuk membagikan hasil karya 
mereka dan bebas untuk mengekspresikan diri. Tercatat sampai pada tahun ini 
pengguna aktif dari situs Youtube lebih dari satu miliar orang yang mengakses 
Youtube untuk mencari hiburan atau konten menarik. Dan lebih dari satu 
miliar konten ditonton setiap harinya
4
. Video pertama Youtube sendiri di 
upload oleh pendiri Youtube pada tanggal 23 April 2005 dan semenjak saat itu, 
sampai sekarang Youtube menjadi sarang bagi media berbagi video dengan 
beragam konten. 
Kepopuleran Youtube yang semakin lama semakin meningkat, memaksa 
Youtube untuk membuat sebuah peraturan baru. Terhitung pada Februai tahun 
2019 Youtube menetapkan peraturan baru bagi para Youtuber. Yaitu dengan 
4000 jam tayang dan 1000 subscriber jika konten mereka ingin diakui oleh 
Youtube dengan cara mendapatkan Play Button dari Youtube dengan berbagai 
syarat yang harus dipenuhi. Namun dengan adanya peraturan baru yang dirasa 
memberatkan para Youtuber, tak membuat situs ini sepi. Malah dengan adanya 
                                                      
2  https://www.merdeka.com/teknologi/sejarah-singkat-youtube-situs-video-sharing-
terbesar-tekstory.html Diakses pada 4 September 2019 pukul 20:57 
3  https://www.youtube.com/intl/id/yt/about/ Diakses pada 4 September 2019. Jam 10:03 
4 ibid 
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peraturan baru tersebut membuat situs ini semakin ramai. Terhitung lebih dari 
500 akun bergabung setiap harinya dan membuat channel baru. 
Orang yang aktif mengupload video di Youtube dan mendapatkan 
kepopuleran melaluinya disebut sebagai Youtuber. Youtuber adalah seseorang 
yang membuat konten video untuk diunggah ke situs Youtube. Istilah ini 
pertama kali muncul pada tahun 2017 dan sampai pada hari ini istilah 
Youtuber semakin populer.  
Melihat dari banyaknya pengguna Youtube hampir di setiap waktu 
membuat kepopuleran seorang konten kreator atau Youtuber di dunia maya 
semakin terbuka lebar. Selain itu, kepopuleran Youtuber-Youtuber ternama 
seperti Atta Halilintar atau Ria Ricis membuat banyak kalangan berbondong-
bondong menjadi seorang Youtuber, yang tidak hanya mendapatkan sebuah 
kepopuleran semata namun juga bisa mendapatkan Royalti atau bayaran dari 
video karya mereka. Hal ini lah yang membuat Youtube menjadi sebuah 
fenomena baru di kalangan masyarakat kita.  
Youtube menjadi sebuah wadah baru untuk mereproduksi budaya dan juga 
informasi. Namun membuat sebuah Video atau konten untuk diupload ke situs 
Youtube tidak lah mudah, kesamaan konten dan persaingan ketat antar 
Youtuber membuat dunia per-youtu-ban tidaklah mudah. Seorang Youtuber 
harus memikirkan ide terbaik untuk memikat seorang penonton, merakan 
video dengan teknik sebaik mungkin, edit video dengan rapi dan beberapa hal 
lain yang membuat sebuah konten itu menjadi satu konten yang menarik di 
Youtube. Tak ayal terkadang mereka bahkan harus mereproduksi konten-
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konten yang cenderung tidak diminati oleh banyak kalangan menjadi sesuatu 
yang baru. Hal-hal kreatif semacam ini lah yang menjadikan Youtube sebagai 
arena untuk menunjukkan kreativitas bahkan menjual ide yang kadang tak bisa 
disuarakan di dunia nyata. 
Bagi mereka yang menyukai dunia perfilman keberadaan Youtube menjadi 
sebuah harapan baru sekaligus penolong. Hal ini dikarenakan ketatnya 
persaingan dan butuh sertifikat khusus untuk menjadi seorang pembuat film. 
Berbeda dengan Youtube, yang bebas akses dan bebas upload kapan pun di 
manapun. Membuat mereka jadi semakin mudah untuk mempertontonkan 
hasil karya mereka tanpa melalui sebuah seleksi yang cukup rumit. Fenomena 
maraknya kalangan muda berkarya di Youtube menjadikan Youtube menjadi 
media sosial nomor satu
5
 dan menyebabkan sebuah fenomena baru dalam 
kalangan muda, seolah membuat sebuah cahnnel Yotube lalu membuat video 
dan membagikannya ke situs Youtube adalah sebuah kewajiban. 
Banyak hal yang melatarbelakangi seseorang untuk menjadi seorang 
Youtuber. Kepopuleran, uang dan lain sebagainnya yang bisa diraih secara 
cepat hanya bermodalkan sebuah video menarik yang selalu mereka harapkan 
untuk menjadi viral dan top trending. Namun apa yang mereka harapkan 
terkadang tidak sebanding dengan susahnya memproduksi sebuah video 
seorang diri, memaksa beberapa orang untuk mengeluarkan uang berlebih 
untuk memproduksi sebuah video. Bahkan beberapa memutuskan untuk 
                                                      
5 Deddy Corbuzier, Youtuber for dummies(Jakarta: Buhana Ilmu Populer 2019) 22 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
6 
 
 
 
bergabung dengan sebuah komunitas, dengan tujuan untuk saling dukung dan 
mempermudah jalannya produksi dan promosi. 
Selain itu di komunitas juga memilki banyak aktivitas yang dapat 
menambah wawasan sesama Youtuber, dikarenakan komunitas memiliki grup 
chatting tempat sesama anggota untuk berbagi informasi dan komunikasi. 
Selain itu di komunitas juga ada kegiatan yang dapat menambah skill anggota 
komunitas seperti ada pembuatan film pendek, lomba film pendek, Youtube 
rewind dan lain sebagainya.  
Penelitian ini akan berfokus pada satu komunitas yang bergerak di dunia 
per-Youtub-an. Yaitu adalah Komunitas Creator Surabaya yang di mana 
komunitas ini adalah pengabungan dari dua komunitas yang sebelumnya 
sempat eksisi di kota Surabaya yaitu Komunitas Youtuber Surabaya dan 
Surabaya Content Creator. Di mana komunitas ini mencoba untuk merangkul 
dan menaungi serta menjadi wadah berkarya, berekspresi dan berpromosi bagi 
para Youtuber baik pemula maupun senior yang masih tetap untuk mencoba 
terus berkarya. Selain menjadi tempat berkumpul dan berbagi ilmu untuk para 
Youtuber asal kota Surabaya,  Komunitas Creator Surabaya juga mencoba 
untuk memperkenalkan dirinya sebagai komunitas besar dan  kota Surabaya 
melalui produksi-produksinya di Youtube. Dan juga memperkenalkan para 
Youtuber asal Surabaya melaui karya-karya bersama. Komunitas ini sendiri 
berdiri sejak 14 November 2019 yang memiliki tujuan nyata untuk 
memakmurkan dan melambungkan nama para Youtuber atau yang mereka 
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sering sebut sebagai cretaor Surabaya yang berasal asal Surabaya dan 
sekitarnya. 
B. Rumusan Masalah  
Dari latar belakang yang telah di jelaskan di atas peneliti dapat 
memfokuskan masalah pada: 
1. Apa yang melatarbelakangi komunitas Creator Surabaya menjadikan 
Youtube sebagai arena reproduksi budaya? 
2. Bagaimana komunitas Creator Surabaya Surabaya melakukan proses 
reproduksi budaya? 
C. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan penelitian sebagai berikut:  
1. Untuk mengetahui latar belakang mengapa komunitas Creator Surabaya 
memilih Youtube sebagai wadah dari karya mereka. 
2. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan bagimana Komunitas Creator 
Surabaya mereproduksi sebuah konten untuk kanal Youtube mereka.  
D. Manfaat Penelitian 
Beberapa manfaat dari penelitian ini adalah: 
1. Penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan pikiran serta 
gambaran tentang pengembangan ilmu sosial di era modern. Serta 
diharapkan mampu menyumbang pengetahuan sosial yang berkaitan 
dengan digital dan masyarakat.  
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2. Penelitian ini sangat diharapkan mampu menambah pengetahuan terutama 
mengenai ilmu sosial yang berkaitan dengan teknologi dan masyarakat 
modern.  
E. Definisi Konseptual  
1. Media Youtube 
Youtube adalah sebuah media sosial berbasis web dan aplikasi 
yang fokus pada pesan berformat video atau gambar bergerak, yang 
didirikan oleh tiga mantan pegawai Paypal yaitu Chad Hurly, Steve Chen, 
dan Jawed Karim. Chad Hurly merupakan alumni Desain Universitas 
Indiana Pnnslyvana sedangkan Steve Chan dan Jawed Karim alumni Ilmu 
Komputer Universitas Illimois Urban-Champaign
6
. Nama Domain 
Youtube.com didirikan pada 15 Februari 2005. Youtube di program untuk 
menjalankan sebuah sistem dengan format berkas (file) FLV (Flash Video) 
sebagai standar pengodean file yang hendak di upload oleh para pengguna, 
membuat Youtube mudah untuk diakses oleh masyarakat di internet. 
Apalagi Youtube juga dapat di akses melalui sebuah smartphone atau 
gadget membuat Youtube semakin mudah diakses dan menjadi media 
tontonan selain televisi. 
Dengan teknologi yang ada saat ini, dan maraknya penggunaan 
media sosial, salah satunya adalah Youtube. Youtube memberikan dampak 
tersendiri dalam kehidupan masyarakat, tayangan-tayangan video di kanal 
Youtube dapat menginspirasi masyarakat untuk menonton video yang di 
                                                      
      6 https://www.youtube.com/intl/id/yt/about/ Diakses pada 4 September 2019. Jam 10:03 
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lengkapi dengan berbagai fitur jejaring sosial, seperti berkomentar, grup 
chatting, halaman beranda untuk anggota, dan ide-ide lainya yang berbasis 
komunitas yang pada awalnya dipopulerkan oleh Facebook, Twitter, dan 
lain sebagainya
7
. Youtube adalah jejaring sosial bebas untuk dilihat di 
dunia maya yang memberikan segala informasi yang kita butuhkan dalam 
bentuk format video. 
Dengan keberadaan media Youtube sebagai saingan televisi 
mempermudah masyarakat luas untuk menyalurkan hobi, ide, opini hingga 
memperkenalkan diri pada dunia. Youtube dirasa mempermudah dunia 
kreatif yang sebelumnya di kuasi oleh orang-orang tertentu yang memiliki 
sertifikasi tertentu untuk membuat sebuah tontonan yang layak di media 
televisi. 
2. Arena Reproduksi Budaya  
Konsep mengenai Reproduksi Budaya pada dasarnya mengacu 
pada dalam pengalaman hidup yang muncul dalam kehidupan sehari-hari. 
Reproduksi budaya pada dasarnya bersifat dinamis yang hanya dapat 
dilacak melalui sebuah proses. Selain itu reproduksi budaya selalu muncul 
di tengah keragaman sosial temporer, yang secara tidak terhindarkan 
mengacu kepada satu kelangsungan sosial yang mengharuskan sebuah 
perubahan
8
. 
                                                      
7 Davit Yogapratama, Menjadi Seleb dalam 20 menit lewat Youtube. (Yogyakarta:  Mozarta 
mediatama, 2009), 1-2 
8 Chris Jenks, Culture Studi Kebudyaan. (Yogyakarta : Pustaka Pelajar, 2013), 171 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
10 
 
 
 
Teori arena reproduksi budaya adalah teori sosiologi budaya yang 
di kembangkan oleh Pierre Bourdieu. Bourdieu dalam teorinya 
beranggapan bahwa realitas sosial adalah sebagai sebuah tipologi ruang, 
dengan berbagai macam ruang atau arena di dalamnya; seperti seni, 
politik, ekonomi, budaya, pendidikan dan lain sebagainya. Arena 
reproduksi budaya ada dan terbentuk dari sebuah struktur arena yang di 
dalamnya terdapat sebuah posisi individu yang membuat atau 
memproduksi sebuah budaya. Arena merupakan sebuah arena yang di 
dalamnya terdapat upaya-upaya perjuangan untuk merebutkan sumber 
daya yang ada (modal) dan juga demi memperoleh hierarki tertentu yang 
dekat dengan hierarki kekuasaan
9
. 
Bourdieu mengartikan arena sebagai arena kompetisi atau 
merupakan ranah perjuangan-perjuangan untuk merebutkan sebuah 
sumber daya (modal) dan juga demi memperoleh akses tertentu yang dekat 
dengan hierarki kekuasaan. Dari sini bisa diartikan bahwa arena lebih 
seperti sebuah pasar yang menyajikan berbagai jenis modal seperti 
ekonomi, budaya, sosial dan politik dan oleh karenanya ada yang 
menguasai dan dikuasai. Konsep semacam ini menempatkan arena sebagai 
sesuatu yang dinamis.  Tempat berkembangnya berbagai potensi yang 
dimungkinkan dapat hadir di dalamnya.  
                                                      
9 Fauzi Fashri, Pierre bordieu menyikap kuasa simbol ( Yogyakarta: Jalan sutra, 2016), 105 
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F. Sistematika Pembahasan 
Penelitian yang berjudul Media Youtube Sebagai Arena Reproduksi 
Budaya Pada Komutias Creator Surabaya, di Jabarkan secara sistematika 
sebagai berikut:  
BAB I PENDAHULUAN  pada bab ini membahas tentang uraian Latar 
belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian dan manfaat penelitian bagi 
kedepannya. Dan di Bab awal ini juga di dukung oleh definisi konseptual dari 
judul yang bermaksud untuk membedah judul lebih dalam.  
BAB II KAJIAN PUSTAKA  Pada bab ini peneliti mencoba menjabarkan 
penelitian terdahulu yang masih memiliki keterkaitan dengan penelitian ini, 
ditambahi dengan kajian pustaka dan kajian teori sosiologi yang dirasa relevan 
dengan judul penelitian. Pada bab ini gambaran umum dan penjelasan secara 
umum di jelaskan pada kajian pustaka.  
BAB III METODE PENELITIAN pada bab ini dijelaskan mengenai metode 
penelitian apa yang digunakan serta penjelasan lokasi penelitian waktu, 
tahapan, teknik pengumpulan data, observasi, wawancara dan lain sebagainya 
yang mendukung penelitian ini.  
BAB IV MEDIA YOUTUBE SEBAGAI ARENA REPRODUKSI 
KULTURAL PADA KOMUNITAS CREATOR SURABAYA membahas 
dan  menjelaskan tentang hasil penelitian atau data penelitian yang didapat 
melalui teknik wawancara atau observasi langsung dan kemudian dianalisa 
menggunakan teori sosiologi sebagaimana yang ada di BAB II. 
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BAB V KESIMPULAN memberikan sebuah kesimpulan atau penjelasan 
akhir dari hasil penelitian dari data yang diperoleh dari masyarakat yang 
dipadukan dengan analisa teori sosiologi. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 
A. Penelitian Terdahulu 
Penelitian ini mungkin bukanlah penelitian yang pertama kalinya 
dalam lingkup konsep yang sama, oleh karena itu penelitian yang dirasa 
relevan dengan penelitian yang terkait dengan tema “Media Youtube 
Sebagai Arena Reproduksi Budaya pada Komunitas Creator Surabaya”. 
dalam bab ini berisi review singkat dari hasil penelitian terkait dengan 
pokok kajian yang telah diteliti sehingga dapat membedakan penelitian 
kali ini dengan penelitian yang terdahulu untuk menunjukkan keaslian 
penelitian. Berikut beberapa penelitian yang relevan: 
1. Penelitan ditulis oleh Fatty Faiqah, Muh Najib, Andi Subhar Amir  
Program Studi Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu sosial dan Ilmu 
Politik Universitas Hasanudin. Dalam Jurnal Komunikasi KAREBA 
Vol. 5 No. 2 Juli-Desember 2016 dengan judul “YOUTUBE 
SEBAGAI MEDIA KOMUNIKASI BAGI KOMUNITAS 
MAKASSARVIDGRAM”  
Fokus pada penelitian yang dilakukan oleh Fatty Faiah dan Kawan-
kawannya tersebut, berfokus pada sebuah komunitas pembuat video 
yaitu Makassar Video Instagram atau lebih sering di singkat sebagai  
MAKASSAR VIDGRAM lebih mengkaji bagaimana anggota 
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komunitas ini menjadikan Youtube sebagai tempat untuk 
berkomunikasi dan tempat untuk mencari referensi.  
Metode penelitian dari jurnal ini adalah metode penelitian kualitatif 
dengan cara melakukan observasi kemudian wawancara pada 
beberapa anggota komunitas.  
Hasil dari penelitian ini adalah selain menguupas Youtube sebagai 
media komunikasi baik secara kelebihan dan kekurangannya di 
bandingkan dengan media lainnya. Penulis juga meneliti pengaruh 
tayangan Youtube atas karya-karya para anggota komunitas 
MAKASSARVIDGRAM. 
Kesamaan dalam penelitian tesebut adalah tema yang di teliti sama-
sama Youtube dan objeknya adalah sama-sama menggunakan 
komunitas yang bergerak di bidang pembuatan Video di media sosial 
yang mewadahi para konten kreator. Yang kedua sama-sama 
menggunakan metode penelitian kualitatif untuk menganalisa pola 
komunikasi pada sesama pengguna Youtube dan menganalisis 
kelebihan dan kekurangan Youtube sebagai media komunikasi.  
Perbedaan: pada penelitian sebelumnya lebih berfokus pada arah 
komunikasi yang terjadi di Youtube, kelebihan dan kekurangan 
Youtube sebagai media komunikasi serta bagaimana Youtube 
berpengaruh pada karya anggota komunitas. Sedangkan pada 
penelitian ini akan lebih berfokus pada mengapa anggota  komunitas 
dan komunitas itu sendiri, yaitu komunitas Creator Surabaya 
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menjadikan Youtube sebagai tempat untuk membagikan karya 
mereka. 
2. Penelitian yang ditulis oleh Amelia murti Kuncoro, Alvian Octaviani 
Putri, dan Yulia Ayu Pradita Program studi Manajemen Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Universitas Jember. Dalam seminar Nasional 
Manajeman dan Bisnis Ke-3 Program Studi Manajeman Fakultas 
Ekonomi dan Bisnis Universitas Jember. Dengan judul “VLOGGER 
SEBAGAI SALURAN MENUJU GENERASI MILENIAL 
PRODUKTIF INDONESIA”  
Fokus pada penelitian ini adalah bagaimana vlog mempengaruhi 
tingkat produktivitas milenial dengan membuat tayangan vlog dan 
mengunggah hasil karya mereka ke Youtube. Di penelitian ini juga di 
jelaskan jenis-jenis vlog dan bagaimana cara mendapatkan uang dari 
hasil mengunggah vlog. Penelitian ini menggunakan penelitian 
deskriptif dengan memberikan pengertian soal vlog dan vlogger, dan 
bagaimana lebih mengandalkan informasi dengan cara literasi.  
Kesamaan dari penelitian tersebut adalah sama-sama menggunakan 
Youtube sebagai tema penelitan. Kesamaan yang kedua, peneliti 
mencoba menggali soal eksistensi vlogger atau Youtuber untuk 
mendapatkan hasil uang dari Youtube yang dimilikinya. Yang 
kemungkinan besar juga akan menjadi pembahasan utama dalam 
penelitian kali ini.  
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Perbedaan penelitian kali ini lebih mengarah pada berbagai jenis 
konten yang ada di Youtube dan bagaimana produktifitas kalangan 
milenial dapat  menghasilkan sebuah penghasilan dari Youtube. 
Sedangkan penelitian yang sedang penulis teliti adalah tentang 
mengapa mereka memilih Youtube sebagai tempat mereka untuk 
membagikan karya mereka.  
3. Penelitian Skripsi yang ditulis oleh Aldila Sofyah Jihad Jurusan Ilmu 
Komunikasi, Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas 
Muhammadiyah malang 2017. Yang Berjudul “PENGARUH 
TAYANGAN VLOG DI SOSIAL MEDIA YOUTUBE TERHADAP 
MINAT MEMBUAT VLOG”  
Fokus penelitian yang di tulis oleh Aldila Sofiyah, adalah bagaimana 
vlog yang di lakukan oleh artis-artis atau youtuber terkenal bisa 
mempengaruhi mahasiswa untuk membuat tayangan yang serupa, dan 
dirasa mampu untuk membuat sebuah karya audio visual. Penelitian 
menggunakan metode kuantitatif dengan metode dasar survey, 
kuesioner dan wawancara. Hasil dari penelitian mengatakan bahwa 
hampir sebagian besar mahasiswa memang mengakses youtube dan 
cukup terpengaruh dengan vlog artis-artis, mengingat peluang 
membuat vlog cukup menjanjikan. 
Kesamaan : Kesamaan dari penelitian ini adalah sama-sama 
menggunakan youtube sebagai tema penelitian, di penelitian ini juga 
membahas soal ketertarikan pengguna youtube, konten yang ada di 
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youtube, yang sekiranya dapat mempengaruhi pemirsa untuk ikut 
dalam dunia youtube khususnya vlog.  
Perbedaan: penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. 
Sedangkan penelitian yang sedang penulis rancang menggunakan 
metode penelitian kualitatif. Penelitian ini lebih mengarah pada 
kecenderungan seseorang untuk ikut-ikutan membuat vlog melihat 
peluang dari tayangan vlog. Sedangkan penelitian yang penulis tulis 
adalah tentang bagaimana anggota maupun komunitas itu sendiri. 
Komunitas Creator surabaya menjadikan youtube sebagai tempat 
untuk membagikan karya mereka. 
4. Penelitian yang ditulis oleh Arantxa Vizacino-Verdu, Dr. Paloma 
Contreras dalam jurnal Internasional Comunicar, 59 XXVII, 2019 
dalam Media Education Reseach Journal. “READING AND 
INFORMAL LEARNING TRENDS ON YOUTUBE : THE 
BOOKTUBER” 
Fokus penelitian ini adalah cara komunitas booktube 
mengekspresikan sebuah sastra melalui kanal youtube, dengan konten 
mereka seperti rekomendasi buku, review dan promosi. Selain itu 
penelitian ini juga menganggap kanal youtube sebagai tempat yang 
penuh dengan hiburan, pendidikan dan tempat untuk berdiskusi. 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan 
menentukan objek data, diiringi dengan studi kaus dan melibatkan 
analisis sampel.  
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Kesamaan Penelitian ini sama-sama mengangkat tema youtube 
dengan objek komunitas Booktube dan youtube di jadikan sebagai 
media hiburan. Sama-sama melihat pertumbuhan kanal youtube dari 
jumlah, subscribe atau follow, view dan juga komentar. Selain itu 
youtube juga di jadikan tempat untuk mengekspresikan diri dengan 
memperkenalkan diri.  
Perbedaan Penelitian ini lebih berfokus pada youtube yang di 
jadikan sebagai tempat hiburan, belajar dan berdiskusi bagai pemilik 
kanal dan penonton.  Penelitian lebih cenderung menghitung 
perkembangan kanal-kanal youtube yang berbasis buku. Sedangkan 
penelitian yang penulis sedang teliti adalah mengapa youtube, 
menjadi tempat untuk membagikan karya mereka.  
B. Kajian Pustaka 
1. Perkembangan Youtube Sebagai Media Sosial  
Secara umum youtube dapat di kategorikan dalam sebuah media, 
secara umum istilah „media‟ mencakup sebuah sarana komunikasi 
seperti pers, media penyiaran Broadcasting dan sinema
10
. Media 
massa dapat membantu dalam berinteraksi dengan individu lain 
dengan kelompok lain. Namun seiring dengan perkembangan zaman 
yang semakin maju, keberadaan media pun senantiasa terbarui. Media 
yang sebelumnya berbentuk media massa seperti televisi dan koran 
yang bersifat umum, kini media masa berubah ke arah yang lebih 
                                                      
10 Grame Burton,  Media dan Budaya Populer. (Yogyakarta : Jalan Sutra, 2016 ) 9 
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personal seperti  media sosial. Media sosial sendiri memiliki arti 
sebuah wadah alat komunikasi manusia dalam berproduksi dan 
bertukar informasi yang berkaitan dengan berbagi konten dalam 
bentuk virtual
11
. 
Youtube adalah salah satu dari sekian banyaknya jenis media sosial 
yang ada sekarang. Youtube adalah sebuah situs yang berfokus pada 
situs berbagi video
12
. Youtube didirikan oleh tiga mantan pegawai 
PayPal yaitu Chad Hurly, Steve Chen, dan Jawed Karim. Chad Hurly 
merupakan alumni Desain Universitas Indiana Pnnslyvana sedangkan 
Steve Chan dan Jawed Karim alumni Ilmu Komputer Universitas 
Illimois Urban-Champaign
13
 . Nama domain Youtube.com sendiri 
mulai diluncurkan pada 15 Februari 2005 dan pada bualan-bulan 
berikutnya situs Youtube mulai dibangun dan 6 bulan sebelum nama 
domain Youtube di luncurkan secara resmi pada Mei 2005, Youtube 
memberikan preview singkat akan situsnya. Dan video pertama yang 
diunggah ke Youtube adalah video dari salah satu pendiri Youtube 
yang di ambil di kebun binatang berjudul “Meet at the zoo” yang 
videonya sendiri masih dapat dilihat sampai sekarang
14
.  
Babak baru bagi awal terkenalnya situs Youtube.com adalah pada 
musim panas 2006 pada tahun itu Youtube berhasil masuk kedalam 5 
besar peringkat website terpopuler dengan statistik pengunggahan 
                                                      
11 Feri Sulianta, Keajaiban Sosial Media (Jakarta: Elex Media Komputerindo, 2015) 5 
12 https://www.merdeka.com/teknologi/sejarah-singkat-youtube-situs-video-sharing-     
terbesar-tekstory.html 4 September 2019 pukul 20:57  
13 https://www.youtube.com/intl/id/yt/about/ Diakses pada 4 September 2019. Jam 10:03 
14 Deddy Corbuzier, Youtuber for dummies(Jakarta: Buhana Ilmu Populer, 2019) 21 
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video dengan angka sedikitnya mencapai 65.000 perharinya dan 
berhasil menarik minat 20 ribu pengguna setiap bulannya. Dan pada 
tahun yang sama youtube mulai bekerja sama dengan perusahaan 
periklanan dan marketing
15
 yang membuat youtube eksis hingga detik 
ini. Dan pada tahun 2006 tepatnya 18 bulan setalah Youtube didirikan 
Google mengakuisisi Youtube dengan saham sebesar 1.65 Dollar AS 
yang di mana masa depan Youtube diprediksi akan begitu cerah.  
Tak ingin dilupakan begitu saja, pada tahun 2007 Youtube mulai 
memberikan Youtube award sebuah penghargaan yang diberikan pada 
video Youtube terbaik setiap tahunnya yang pelaksanaannya melalui 
voting pengguna. Dari sinilah situs Youtube semakin digemari di 
kalangan masyarakat. Tidak hanya aksesnya yang bebas mengunggah 
Video pada tahun itu Youtube yang notabennya satu-satunya media 
sosial yang memberikan penghargaan pada karya penggunanya dirasa 
seperti penghargaan sebuah ajang bergengsi seperti OSCAR atau 
CANNES. Pengguna Youtube menganggap langkah Youtube untuk 
memberikan sebuah award adalah langkah yang tepat nayatanya 
membuat sebuah video untuk di upload di Youtube juga tidaklah 
mudah bagi seorang Youtuber atau konten kreator. Di mana ada 
jenjang dan persyaratan tertentu untuk mendapatkan Youtube Creator 
Award.  
                                                      
15 https://www.anakkost.tv/sejarah-youtube/ Diakses pada 15 September 2019 pukul 19:18 
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Di tahun yang sama pula Youtube mulai bekerja sama dengan 
perusahaan-perusahaan ternama di Amerika seperti CNN, Disney, 
FOX dan lain sebagainya. Di mana Youtube bisa dikatakan sebagai 
partner eksklusif, Youtube mewadahi mereka untuk menyiarkan 
konten tayangan ke seluruh Dunia. 
Tidak berhenti di situ pada tahun 2012 tepatnya pada 31 Maret 
Youtube rilis ulang dengan desain baru dengan peningkatan jumlah 
waktu untuk pengguna, akan tetapi pada akhir tahun 2012 dan 
memasuki tahun 2013 peningkatan yang sebelumnya telah dilakukan 
oleh Youtube memaksa Youtube untuk lebih meningkatkan lagi 
performa situsnya dikarenakan video Gangnam Style oleh PSY 
menjadi video Youtube pertama yang disaksikan lebih dari 1 miliar 
pengguna
16
.  
Sampai saat ini Youtube merupakan situs berbagi Video Online 
terbesar yang kepopulerannya bisa mengalahkan situs-situs serupa 
seperti Viemo dan media sosial lain seperti Facebook, instagram dan 
lain sebaginya. Youtube adalah tujuan utama bagi pemburu video dan 
juga pembuat video yang dapat mewadahi karyanya.  
Dalam Youtube banyak sekali konten yang di sediakan oleh jutaan 
pengguna mulai dari Musik, film, video gaming, sepecial momet, 
kegilaan-kegilaan yang direkam segala hal yang dianggap luar biasa 
dan dapat memberikan informasi pada pengguna Youtube. Yang 
                                                      
16  Deddy Corbuzier, Youtuber for dummies (Jakarta: Buhana Ilmu Populer 2019) 16 
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tentunya bisa kita manfaatkan sebagai media ekspresi masyarakat. 
Contoh saja seperti terkenalnya video Justin Bibier yang sekarang 
menjadi penyanyi terkenal Shawan mendes, Ria Ricis, Atta Halilintar 
dan masih banyak lagi. Dari ketenaran mereka membawa sebuah 
motivasi tersendiri bagi kalangan milenial untuk ikut serta meramikan 
dunia per-Youtuban. 
Belakangan ini perkembangan Youtube di Indonesia menggila, 
menurut survei dari we are Social menyebutkan bahwa 150 juta 
penduduk Indonesia mengakses media sosial, dan Youtube menjadi 
media sosial paling banyak di akses mencapai titik angka delapan 
puluh delapan persen dari total pengguna media sosial selama tahun 
2019
17
. Dengan durasi akses media sosial rata-rata adalah 3 jam 26 
menit. Dengan jumlah penggunaan umum pada tahun 2019 ini 
mencapai 2 miliar pengguna perbulannya hal ini naik sekitar 20 persen 
dari tahun sebelumnya, tahun 2018 di mana jumlah pengguna 
mencapai 1,8 miliar tiap bulannya dan naik 50 persen dari tahun 2017 
di mana angka pengguna Youtube hanya berada pada angka 1.5 miliar 
pengguna setiap bulannya.  
Dari hasil pengamatan penulis, dan juga data yang penulis dapatkan 
rata-rata pengguna Youtube mengakses Youtube dengan tujuan untuk 
mencari sebuah hiburan, informasi dan juga untuk belajar. Mengingat 
Youtube adalah media sosial yang menyediakan informasi berformat 
                                                      
17 https://katadata.co.id/infografik/2019/03/06/youtube-medsos-no-1-di-indonesia# Diakses 
pada 12 Desember 2019 Pukul 19:16 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
22 
 
 
 
video dan bisa dikatakan konten yang ada cukup lengkap dari pada 
media sosial lainnya. 
2. Internet dan Reproduksi Budaya 
Keberadaan internet cukup mempermudah komunikasi manusia, 
dengan adanya internet dunia terhubung secara reltime  atau nyata. 
Adanya jaringan internet secara global memungkinkan manusia untuk 
berkomunikasi dengan lebih mudah, efisien dan juga semakin 
mempermudah untuk membuat sebuah budaya. Ada penjelasan dari 
Hine mengenai internet. Menurutnya internet bisa di dekati melalui dua 
aspek internet sebagai kultur (budaya) dan internet sebagai 
peninggalan kebudayaan.  
Menurut Hine internet sebagi budaya pada awalnya internet 
merupakan sebuah model komunikasi yang lebih sederhana dari pada 
model komunikasi secara langsung atau face to face. Bahwasanya 
komunikasi melalui internet hanya membutuhkan sebuah simbol teks 
belaka bahkan emosi pun hanya di tunjukan melalui simbol emoticon. 
Tidak seperti saat melakukan interaksi langsung yang melibatkan cara 
bahasa, ekspresi wajah, tekanan suara dan lain sebagainya
18
.  
Sedangkan internet sebagai peninggalan kebudayaan adalah 
internet yang memungkinkan penggunanya untuk melakukan interaksi 
yang memunculkan berbagai bentuk interaksi dan bertukar informasi 
seperti adanya email, dan sosial media seperti instagram, facebook, 
                                                      
18 Ruli Nsrullah, Komunikasi Antar Budaya di era siber (Jakarta: Kencana, 2012.) 51-53 
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twitter dan youtube. Namun jika dihubungkan dengan reproduksi 
budaya, internet di mana budaya yang ada diproduksi, didistribusikan 
dan dikonsumsi. Artinya internet tidak hanya menjadi tempat interaksi 
namun juga menjadi tempat di mana budaya yang sebelumnya ada di 
kehidupan nyata ditransfer ke dalam dunia virtual. Diproduksi ulang, 
didistribusikan kemudian dikonsumsi kembali oleh masyarakat 
pengguna internet. Bentuk-bentuk dari objek internet menjadi sebagai 
bagian akhir dari proses sosial di mana setiap individu maupun grup 
yang mengakses internet memiliki pandangan yang beda-beda. 
Seperti yang di jelaskan oleh Bordieu  bahwasanya arena 
reproduksi kultural adalah adanya sebuah habitus dalam sebuah ruang 
atau arena yang di topang oleh strategi dan modal atau kapital. 
Sehingga menimbulkan sebuah praktik nyata.    
Pembahasan soal reproduksi budaya selalu dikaitkan dengan 
struktur sosial masyarakat yang keberadaannya penting dalam sebuah 
arena. Reproduksi budaya dapat diartikan sebagai sebuah upaya 
pelestarian nilai-nilai kebudayaan dari satu generasi ke generasi yang 
lain. Semenjak adanya internet produksi budaya sudah menjadi hal 
yang lumrah, mengingat dengan adanya internet komunikasi semakin 
mudah. Titik penting sebagai pusat kebudayaan di internet yaitu adalah 
media sosial, dan arena tempat berlangsungnya kebudayaan di internet 
juga media sosial.  
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Media sosial sendiri di bagi menjadi enam jenis, (a) Collaboration 
Project, sebuah situs yang memberi penggunanya izin atau otoritas 
untuk mengubah, menambah dan mengurangi konten-konten yang ada 
di dalam situs tersebut. Contohnya situs wikipedia. (b) Blog dan 
Microblog, sebuah situs yang berfungsi sebagai media berbagi catatan 
atau pemikiran pribadi. Seperti Wordpress.com, blogspot, dan 
sebagainya. (c) Content Share sebuah situs yang memberikan layanan 
atau fasilitas untuk berbagi konten dengan sesama pengguna dalam 
berbagai format seperti video, gambar dan teks. Contoh: youtube, 
instagram, dan lain sebagainya. (d) Social Networks Site, yaitu sosial 
media yang berbasis situs dan aplikasi yang mempertemukan antara 
penggunanya dan saling terhubung satu sama lain. seperti: Facebook, 
whatsapp, dan twitter. (e) Virtual Game World sebuah situs lingkup 
dunia digital yang mereplikakan lingkungan dalam bentuk 3 dimensi 
atau dalam bentuk avatar dan penggunanya bisa saling berinteraksi 
contohnya seperti game minecraft. (f) Virtual Social World yaitu situs 
lingkup dunia digital yang merepelikakan kehidupan nyata. 
Penggunanya dapat saling berinteraksi seperti di kehidupan nyata. 
Contoh game Second Life.com
19
.   
Maraknya penggunaan sosial media yang marak di kalangan 
masyarakat. Sosial media sebagai tempat untuk berbagi konten tak 
hanya melahirkan sebuah perubahan dalam perilaku perorangan 
                                                      
19 Edy Candra,  “Youtube, Citra media informasi interaktif atau media penyampaian aspirasi 
pribadi”,  Jurnal Muara Ilmu Sosial, Humaniora, dan Seni Vol. 1, No. 2, Oktober 2017: 406 
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melainkan juga perubahan di tingkat kelompok. Dunia maya telah 
mengubah pemahaman dasar tentang identitas. Di karenakan setiap 
individu dalam dunia virtual atau dunia maya, individu dapat 
membelah dirinya menjadi tak terhingga sehingga terjadi permainan 
identitas, identitas ganda, identitas palsu, identitas baru yang bisa saja 
sama atau berbeda dengan dunia nyata. Reproduksi budaya  terjadi 
dalam kehidupan sehari-hari, sehingga kebudayaan secara terus 
menerus akan berproses. Praktik-praktik nyata kebudayaan dalam 
internet dengan cara aktif menggunakan sosial media dan menunggah 
konten yang sekiranya menarik dalam sosial media.  
Reproduksi budaya pada dunia virtual erat kaitanya dengan budaya 
cyber dan cyberspace atau ruang virtual menurut Howard Rheingold 
cyberspace merupakan ruang di mana semua kata, hubungan manusia, 
data, kesejahteraan dan juga kekuatan dimanifestasikan oleh setiap 
orang melalui teknologi
20
. Yang merupakan sinyal dari sebuah 
kemajuan teknologi yang membawa perubahan pada setiap model 
mengikuti perkembangan teknologi. Bahwasanya objek-objek yang 
selama ini berada di cyberspace seperti email, web hingga media sosial 
telah berubah, tak hanya dari segi penampilan yang di pandang dari 
fungsinya yang mempermudah interaksi manusia namun juga telah 
berubah menjadi style atau gaya hidup. 
 
                                                      
20 Ruli Nsrullah, Komunikasi Antar Budaya di era siber (Jakarta: Kencana, 2012.) 20 
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3. Prosumsi (Prouduksi-Konsumsi) Media Sosial  
Penggunaan sosial media selalu erat kaitannya dengan produksi-
konsumsi atau prosumsi. Dalam buku The Third Wave karya Alvin 
Toffler berargumen bahwa prosumsi akan lebih dominan di 
masyarakat pra industri. Ia menyebutnya sebagai gelombang pertama 
yang kemudian di ikuti oleh gelombang kedua, yang mendorong 
sebuah penghalang dalam pemasaran yang meniadakan kedua fungsi, 
sehingga melahirkan sebuah era baru yang sekarang kita sebut 
sebagai era produksi dan konsumsi. Membahas hubungan antara 
produksi dan konsumsi dalam dunia online, khusunya untuk web dan 
media sosial  akan berhubungan teori Foucauldian dan Nio-marxian 
yang menyimpulkan bahwasanya prosumsi berarti perushaan 
memberikan kebebasan kepada para konsumen. Mereka berpendapat 
bahwa melibatkan atau merekrut konsumen dalam sebuah penciptaan 
kreasi produksi kreatif, dan memberikan akomodasi pada konsumen 
seperti berupa pengakuan dan kebebasan
21
. Ada pengertian lain soal 
produksi dan konsumsi, prosumsi diartikan sebagai sebuah kebutuhan 
baru, kebutuhan itu menciptakan produksi dari komoditas yang di 
konsumsi yang kemudian di reproduksi ke dalam pikiran dan tubuh 
manusia. 
                                                      
21
 George Ritzer, Nathan Jurgenson, Journal of Consumer Culture, (USA: University of         
Maryland, 2010) 17-18 
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Prosumsi sebagai sebuah fitur yang melekat dengan 
mcdonalisasi, di mana para karyawan melakukan sesuatu untuk 
konsumen, dan selama proses konsumsi melibatkan konsumen untuk 
melakukan banyak hal pada dirinya sendiri atau melibatkan 
konsumen dalam pekerjaan. Contohnya di Amerika seperti saat di 
Pom bensin, restoran cepat saji dan lain sebaginya
22
. 
Sebenarnya istilah prosumsi diciptakan untuk menggambarkan 
orang yang bekerja dari rumah dan menggunakan komputer mereka. 
Prosumsi bukanlah sebuah fakta baru namun dengan munculnya 
internet dapat mempermudah layanan dan memperluas jangkauan 
produk. Prosumsi adalah konsumen yang mengambil bagian dalam 
proses produksi atau distribusi yang jasanya tidak dibayar dengan 
upah. Prosumsi online melibatkan layanan mandiri karena komputer 
gadget, tablet adalah alat produksi serbaguna. Selain dapat 
melakukan pekerjaan orang lain, seperti kerja pada bidang kreatif 
yang menghasilkan perangkat lunak, artikel, dan karya seni jua dapat 
memanfaatkan prosumsi untuk eksistensi diri. Karena pada dasarnya 
tenaga kerja prosumsi digital menyediakan konten kreatif dan tidak di 
bayar seperti mengunggah foto, teks atau video. 
Prosumsi media sosial berkaitan dengan produksi pop kultur di 
internet. Degan adanya internet sebagai konvergensi media 
kemungkinan bahwa budaya populer muncul secara terpisah dan 
                                                      
22 Christian Fuchs, Internet Prosumption in Contemporary Capitalism, (Swedia: Uppsala 
University, 2011) 3-4 
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beberapa bahkan diciptakan oleh kelompok-kelompok tertentu. 
Misalnya dalam komunitas online para pengguna dapat mengakses 
budaya tertentu, berbagi atau menyebarkannya dengan menentukan 
alternatif media sosial dan menambahkan menu-menu atau fitur-fitur 
baru dalam versinya. 
Media Sosial sebagai ruang sosial dan budaya dunia maya tak 
lepas dara masalah produksi dan konsumsi. Budaya online 
merupakan kelanjutan dari budaya konsumen virtual. Penggunaan 
internet sebagai ruang sosial dan budaya dalam dunia virtual tidak 
dapat mengelak dari fenomena konsumsi dan gaya hidup virtual. 
Apalagi dengan adanya komunitas maya yang telah menemukan ciri 
khas mereka seperti EXO Surabaya Surabaya yang telah memiliki 
ribuan pengikut. Selain dari dampak konsumsi media sosial yang 
tumbuh semakin pesat, teknologi media sosial juga menjadi sebuah 
industri produksi budaya sebagaimana yang dikatakan oleh Adorno 
dan Horkhiemer, bahwasanya budaya tidak pernah lepas dari 
ekonomi politik dan produksi kebudayaan kapitalis
23
.  
Kebudayaan yang ada di internet, adalah ruang individu yang 
telah di konstruksi oleh setiap penggunanya. Contoh saja seperti 
halaman instagram setiap individu pasti berbeda walaupun memiliki 
corak yang sama. Budaya produksi dan konsumsi di media maya 
terlebih media sosial di mulai dari adanya citizen Journalism di mana 
                                                      
23 https://www.kompasiana.com/afanda/5501163da333117c6f512d0f/konsumsi-dan-budaya-
digital-masyarakat-cyber Diakses pada 17 Desember 2019 Pada pukul 19:50 
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audiens terlibat dalam memproduksi dan mendistribusikan sebuah 
berita. Audiens yang dulunya hanya sebagai penikmat dari berita 
yang si tayangkan di televisi, radio ataupun koran. Kini juga bisa ikut 
memproduksi beritanya sendiri, ini tidak terlepas dari adanya 
kemajuan teknologi yang memungkinkan siapapun untuk terlibat 
dalam produksi dan konsumsi sebuah berita atau konten. Hal tersebut 
di dukung dengan munculnya weblog, sosial media yang berbasis 
situs dan aplikasi yang memungkinkan penggunanya untuk 
membagikan konten mereka sendiri. Contoh saja seperti akun 
instagram coppmazz yang membagikan berita-berita soal dunia per-
kpopan pada pengikutnya. Yang dulunya berita semacam ini hanya 
bisa di dapat dari media cetak atau media televisi, namun kini dapat 
di nikmati dari hasil produksi berita yang di kelola oleh perorangan.  
C. Teori Arena Reproduksi Budaya Pierre Bordieu  
Teori yang dirasa relevean dengan pembahasan ini adalah Teori 
Arena Produksi Budaya oleh Pierre Bourdieu. Arena Reproduksi budaya 
adalah teori sosiologi budaya yang di kembangkan oleh Pirre Bordieu. 
Bordieu dalam teorinya beranggapan bahwa realitas sosial adalah sebagai 
sebuah tipologi ruang, dengan berbagai macam ruang atau arena di 
dalamnya seperti; seni, politik, ekonomi, budaya, pendidikan dalam lain 
sebagainya. Arena reproduksi budaya ada dan terbentuk dari sebuah 
struktur arena yang di dalamnya terdapat sebuah posisi individu yang 
membuat atau memproduksi sebuah produk budaya. Pemikiran Bordieu 
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memandang bahwa individu dan masyarakat adalah timbal balik. Di mana 
struktur faktual sebuah kebudayaan dan representasi khusus individu 
saling berhubungan dan mempengaruhi yang berpautan dalam sebuah 
praktik. Pierre Bourdieu memiliki konsep yang terkenal yaitu habitus dan 
arena yang ditopang oleh strategi dan kapital. Formula relasi-relasi antara 
habitus dan arena yaitu (Habitus x kapital) + Arena = praktik, dengan 
menggunakan strategi tertentu. Atau dapat diartikan bahwa yang 
mendasari terjadinya praktik kultural yaitu bertemunya habitus dan kapital 
para agen dalam sebuah arena. Dari praktik-praktik inilah lahir sebuah 
produksi kultural
24
.  Dengan bertemunya para agen habitus dan kapital 
dalam arena. Dari sinilah lahir produksi kultural.  
Dalam bahasa latin habitus berarti sebuah kebiasaan (habitual), 
penampilan diri atau bisa pula menunjuk pada tata pembawaan yang 
terkait dengan kondisi tipikal tubuh. Yang bisa pula diartikan bahwa 
habitus adalah kebiasaan, tata pembawaan yang melekat pada diri 
seseorang
25
. Habitus terletak pada fakta bahwa suatu kecenderungan 
membawa pola pembawaan tertentu yang secara tidak sadar menjadi 
sebuah kebiasaan, dari sini bisa dikatakan bahwa habitus mendasari 
terjadinya kehendak merespon, merasa, berpikir, bertindak dengan 
individu lain lingkungan yang ada di luar dirinya maupun berbagai hal 
yang menyertai dirinya. Habitus juga bisa mencakup logika dan hasil 
                                                      
24 Fauzi Fashri, Pierre Bourdieu menyikapi kuasa simbol (Yogyakarta: Jalansutra, 2016) 107 
25 Richard Harker, et al,(habitus x modal) + ranah = praktik pengantar paling komperhensif 
kepada pemikiran pierre bourdieu (Yogyakarta: Jalansutra,2009) 15 
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karya, gaya pribadi yang merupakan hasil dari keterampilan tindakan 
praktis. Habitus merupakan sebuah struktural mental yang digunakan aktor 
untuk menanggapi kehidupan sosial. Habitus merupakan hasil dari 
keterampilan dari tindakan-tindakan praktis. Semisal selera pribadi yang 
datang dari diri sendiri yang kemudian dapat mengacu pada selera umum. 
Yang di mana selera pribadi melakukan sebuah keseragaman, dan juga 
pembedaan yang pada akhirnya menghasilkan selera personal tertentu. 
Dalam hal ini Bordieu mencontohkan seniman, mereka  mampu 
menciptakan sebuah karya indah karena kebebasan kreativitasnya. Maka 
dari itu, habitus memungkinkan sebuah kreativitas, pemikiran, persepsi 
serta tindakannya yang melekat pada khas produksinya. Jadi habitus 
adalah mindset seseorang yang telah disesuaikan dengan lingkungan dan 
kondisi tentu yang dihadapinya. Konsep habitus sangat memiliki timbal 
balik dengan konsep arena bisa dikatakan dua konsep ini saling 
berhubungan. Karena dua konsep ini berjalan dua arah dan saling 
mengandaikan. 
Konsep arena atau ranah yang digunakan oleh Bordieu hendaknya 
dipandang sebagai ranah kekuatan. Hal ini dikarenakan adanya tuntutan-
tuntutan untuk melihat ranah tersebut sebagai suatu arena yang dinamis di 
mana beragam potensi dapat eksis di dalamnya. Arena atau ranah 
merupakan sebuah ranah kekuatan parsial bersifat otonom yang di 
dalamnya berlangsung sebuah perjuangan posisi-posisi perjuangan ini 
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dipandang sebagai suatu usaha untuk meraih sebuah kekuatan atau 
kekuasaan. 
Arena atau ranah ialah lingkungan yang mementingkan relasi 
antarposisi subjektif di dalamnya. Di mana individu berperan menata 
hubungan antar individu-individu. Dan ranah bukanlah interaksi antara 
individu satu dengan individu yang lain melainkan sebuah hubungan 
terstruktur dan secara tak sadar mengatur posisi individu, kelompok atau 
lembaga tatanan masyarakat yang terbentuk secara spontan
26
. Konsep 
arena atau ranah juga didefinisikan sebagai sebuah ruang terstruktur 
dengan kaidah-kaidah dan relasi-relasinya di mana pembentukan sosial 
distrukturkan melalui arena yang terorganisir secara hierarkis (arena 
ekonomi, politik, pendidikan dan sebagainya). Bourdieu mengartikan 
arena sebagai arena kompetisi atau merupakan ranah perjuangan-
perjuangan untuk merebutkan sebuah sumber daya (modal) dan juga demi 
memperoleh akses tertentu yang dekat dengan hierarki kekuasaan. Konsep 
ranah mengandaikan hadirnya berbagai macam potensi yang dimiliki 
individu maupun kelompok dalam potensinya masing-masing. Ranah tidak 
hanya sebagai arena kekuatan, ranah juga menjadi dominan perjuangan 
demi memperebutkan posisi-posisi di dalamnya. Dari sini bisa diartikan 
bahwa arena lebih seperti sebuah pasar yang menjanjikan berbagai jenis 
modal seperti ekonomi, budaya, sosial dan politik dan oleh karenanya ada 
yang menguasai dan dikuasai. Konsep semacam ini menempatkan arena 
                                                      
26 Fauzi Fashri, Pierre Bourdieu menyikapi kuasa simbol (Yogyakarta: Jalansutra, 2016) 105 
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sebagai sesuatu yang dinamis. Tempat berkembangnya berbagai potensi 
yang dimungkinkan dapat hadir di dalamnya.  
Membahas arena besar kaitannya dengan modal yang 
keberadaannya diharuskan agar ranah tersebut memiliki arti. Konsep 
modal adalah salah satu hal yang memungkinkan kita untuk mendapatkan 
kesempatan di dalam hidup. Walaupun pada hakikatnya konsep modal 
adalah kajian ilmu ekonomi namun dipakai oleh Bourdieu karena beberapa 
ciri khasnya yang mampu menjelaskan hubungan-hubungan dengan 
kekuasaan. Modal yang dimiliki oleh individu merupakan sebuah investasi 
untuk diri individu itu sendiri dan juga untuk masyarakat lainnya yang 
nantinya dapat diwariskan. Akan tetapi Bourdieu mengartikan modal 
dengan sangat luas mencakup nilai-nilai material maupun simbolis, 
berbagai atribut yang tak terlihat atau tersentuh, akan tetapi memiliki 
signifikansi secara kultural, seperti prestasi, status, otoritas dan dapat pula 
berupa budaya
27
. 
Bordieu membagi modal menjadi empat golongan yakini; Pertama, 
Modal ekonomi, mencakup alat-alat produksi, materi yang berupa 
pendapatan dan benda-benda seperti uang yang dengan mudah dapat 
digunakan untuk berbagai macam tujuan serta dapat diwariskan dari satu 
generasi regenerasi berikutnya. Kedua, Modal Budaya mencakup seperti 
modal informasi, kompetensi, keterampilan (Mencakup kualifikasi 
pendidikan) yang mencakup keseluruhan kualifikasi intelektual, 
                                                      
27 Richard Harker, et al,(habitus x modal) + ranah = praktik pengantar paling komperhensif 
kepada pemikiran pierre bourdieu (Yogyakarta: Jalansutra,2009)16 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
34 
 
 
 
melingkupi pengetahuan dan keahlian tertentu. Ketiga, Modal Sosial lebih 
menunjuk pada jaringan-jaringan sosial yang dimiliki oleh individu 
ataupun kelompok dan hubungannya dengan pihak lain yang memiliki 
kuasa. Keempat, Modal Simbolik, mencakup segala bentuk prestise, status, 
otoritas dan legitimasi. Sebuah modal harus ada dalam arena agar ranah 
tersebut memiliki daya yang memberikan arti. 
Keterkaitan antara habitus, arena dan modal  bersifat langsung. 
Bertujuan untuk menggerakkan praktik-praktik sosial yang dihubungkan 
dengan berbagai karakteristik sosial habitus. Ciri khas habitus sebagai 
pedoman dalam tindakan dan ranah sebagai tempat beroperasinya modal. 
ranah yang ada di sekitarnya dikitari oleh relasi kekuasaan objektif  yang 
bersifat material.  
Andaikata dalam arena terjadi sebuah kompetisi antar agen untuk 
memenangkan sebuah kompetisi atau pertandingan, maka penggunaan 
sebuah strategi dalam arena diperlukan. Strategi ini bertujuan untuk 
mempertahankan modal, distribusi modal yang berkaitan dengan hierarki 
kekuasaan. Strategi yang pakai pun menurut Bordieu tergantung pada 
jumlah modal dalam posisinya di ruang sosial. Jika saja mereka berada di 
posisi dominan maka strateginya akan diarahkan pada upaya untuk 
melestarikan dan mempertahankan status quo. Sementara mereka yang 
didominasi berupa untuk berikhtiar dan berupa untuk mengubah distribusi 
modal, aturan main dan posisi-posisinya sehingga terjadi kenaikan jenjang 
sosial.  
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Meskipun strategi dalam ranah mengarah pada sebuah tindakan, 
strategi bukanlah semata-mata hasil dari sebuah perencanaan secara sadar. 
Secara mekanis strategi merupakan sebuah produk intuitif dari 
pemahaman para pelaku terhadap aturan permainan yang ada di dalam 
ranah. Strategi berperan untuk meningkatkan posisi mereka dalam suatu 
arena pertarungan. Perjuangan untuk mendapatkan pengakuan, otoritas 
modal dan akses atas posisi-posisi kekuasaan yang terkait guna menguasai 
arena tersebut. 
Strategi berperan sebagai langkah para pelaku untuk meningkatkan 
posisi mereka dalam arena pertarungan. Bisa dikatakan langkah untuk 
mendapatkan pengakuan, otoritas, dan akses pada posisi-posisi kekuasaan. 
Bordieu membedakan strategi menjadi dua tipe. Pertama, strategi 
reproduksi, lebih mengarah kepada sebuah praktisi yang dirancang untuk 
mempertahankan atau meningkatkan aset-aset pelaku dengan 
kecenderungan mengarah pada masa depan. Kedua, strategi penukaran 
kembali, lebih mengarah pada pergerakan-pergerakan dalam sebuah ruang 
sosial yang terstruktur. 
Jika di kaji lebih lanjut Teori Arena Reproduksi Kultural gagsan 
Perrier Bordieou relevan jika dikaji dengan masalah reproduksi budaya 
pada komunitas Creator Surabaya pasalnya dalam teori ini di arena bisa 
dikatakan sebagai ruang untuk unjuk kekuatan, hal ini di karenakan 
banyaknya tuntutan dan persaingan yang cukup ketat di dalam ranah 
tersebut. Sebut saja dalam ruang atau ranah Youtube, di dalamnya ada 
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banyak pesaing yang memiliki tujuan kurang lebih sama, tuntutan yang 
sama untuk memenuhi jumlah subscriber, viewers dan tututan-tuntuan 
lainnya yang di dalamnya juga terdapat berbagai ide dan potensi yang 
bercampur menjadi satu. Dan hampir semua Youtuber memperjuangkan 
hal yang sama, yaitu posisi tertinggi dengan jumlah subscriber mencapai 
jutaan, viewers mencapai jutaan dengan jumlah iklan dan pemasukan yang 
juga hampir mencapai puluhan juta. 
Yang kemudian konsep ranah ini dikaitkan degan konsep habitus 
di mana kedua konsep ini di rasa tidak bisa di pisahkan. Habitus yang 
lebih di gambarkan pada selera pribadi, citra diri pribadi, gaya pribadi 
yang berupa pemikiran, style, kebiasaan seseorang yang telah di sesuaikan 
dengan lingkungan dengan kondisi tertentu yang tengah dihadapinya. 
Konsep habitus ini lah yang menjadikan Youtuber memiliki ciri khas 
mereka masing-masing, karena dalam setiap video mencoba memasukan 
ciri khas mereka yang membedakan video hasil karanya dengan video 
hasil karya orang lain. entah dari gaya berbicara, berpakaian, 
menyampaikan informasi dan lain sebagainnya. Hal ini lah yang 
menjadikan Arena memiliki banyak potensi yang berbeda walaupun 
sebenarnya konsep dasarnya hampir sama.  
Lalu dari sini di kaitkan dengan konsep modal menjadi salah satu 
komponen dalam memproduksi atau mereproduksi sebuah budaya. Modal 
di bedakan menjadi dua, Modal material seperti alat-alat produksi, 
contohnya kamera, microphone, tripod, studio dan lain sbebagainya. 
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Hingga modal material, seperti ide video, skill editing video hingga 
bagaimana cara berpromosi yang masuk pada konsep strategi di mana 
setiap Youtuber mencoba membuat sebuah strategi untuk mempromosikan 
hasil karyanya dengan tujuan agar mereka bisa jadi lebih terkenal dan 
memiliki kekuasaan dalam dunia peryoutubean. 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian  
Metode penelitian adalah sebuah cara yang digunakan oleh peneliti 
untuk mengumpulkan data yang sekiranya diperlukan untuk menjelaskan 
fenomena yang sedang diteliti. Pada penelitian ini digunakan metode 
penelitian kualitatif  dengan jenis data deskriptif yang kemudian diolah, 
dianalisis dan diambil kesimpulan.
28
 Selain itu menurut Menurut Bog dan 
Taylor, metodologi kualitatif adalah prosedur penelitian yang 
menghasilkan data deskriptif kualitatif berupa kata-kata tertulis atau lisan 
dari orang-orang dan perilaku yang diamati
29
. Alasan peneliti 
menggunakan metode penelitian kualitatif adalah untuk mendeskripsikan 
dan menggambarkan fenomena sosial bagaimana Youtube sekarang ini  
menjadi trend tersendiri di kalangan masyarakat. Dari fenomena tersebut 
peneliti diharap mampu menjelaskan secara detail dan merinci dengan 
menggunakan metode penelitian kualitatif. 
Penggunaan metode penelitian kualitatif  ini adalah untuk lebih 
mengenal objek yang tengah diteliti dan yang menjadi sasaran penelitian 
ini adalah komunitas Creator Surabaya. Untuk melengkapi dan merinci 
data penulis menggunakan tata cara sebagaimana yang ada dalam 
penelitian kualitatif yaitu observasi, analisa, wawancara dan dokumentasi. 
                                                      
28 Wardi Bachtiar, Metodologi Penelitian ilmu dakwah (Jakrta: Logos 1999),1 
29
 Andi Praswanto, Metode penelitian Kualitatif dalam prespektif rancangan penelitian. 
(Yogyakarta: Ar-Ruzz media, 2016), 22 
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Pendekatan kualitatif adalah sebuah prosedur penelitian dan data yang 
dihasilkan adalah data deskriptif. Dapat berupa kata-kata yang tertulis dari 
lisan, perilaku orang-orang yang diamati
30
.  Keuntungan dari penelitian 
kualitatif adalah data yang di peroleh akan lebih dalam dan luas cenderung 
lebih berkembang. Selain itu bias melakukan pendekatan lebih dalam dan 
menggali lebih dalam lagi dari narasumber.  
B. Lokasi Dan Waktu Penelitian  
Melihat elevasi lokasi dengan judul maka, penelitian ini dilakukan 
setiap ada pertemuan di Komunitas Creator Surabaya. Lokasi untuk yang 
di jadikan pilihan untuk penelitian adalah Indomaret Point Raya Darmo, 
mengingat Komunitas Creator Surabaya lebih sering mengadakan 
pertemuan di lokasi tersebut. Walau pun sebenarnya untuk Lokasi 
penelitian tidak memiliki titik kepastian lokasi dikarenakan penelitian 
dilakukan setiap ada pertemuan antar anggota Komunitas Creator 
Surabaya, yang pada dasarnya pertemuan sering dilakukan di seluruh 
wilayah Surabaya.  
Eksistensi keberadaan Komunitas Creator Surabaya merupakan 
salah satu contoh dari adanya upaya masyarakat mereproduksi kebudayaan 
dan mentransfernya ke dalam media internet terutama Youtube. Hal ini di 
lihat dari kebiasaan mereka di mana mereka tidak berjauhan dari dunia 
internet dan selalu menikmati konten-konten menarik dalam dunia 
internet.  
                                                      
30 Ibid., 3 
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Terkait dengan waktu penelitian sendiri dilakukan kurang lebih 
selama satu semester atau kurang lebih selama empat bulan, mulai dari 
bulan September sampai Januari dengan melakukan berbagai teknik 
seperti observasi, wawancara, dan pencarian data sekunder baik dari 
penelitian terdahulu maupun kepustakaan. Dalam kurun Waktu tiga bulan 
tersebut tidak sepenuhnya digunakan untuk penelitian dikarenakan 
penelitian juga sudah pernah di laksanakan sebelumnya sekitar bulan 
Februari sampai bulan April. Dan dalam masa tiga bulan juga di gunakan 
untuk pemasukan dan penganalisisan data.  
C. Pemilihan Subyek Penelitian  
Salah satu faktor penting dalam penelitian adalah penggalian data 
dari narasumber. Pada penelitian yang berjudul Media Youtube sebagai 
Arena Reproduksi Budaya Pada Komunitas Creator Surabaya. Subjek 
penelitian yang dijadikan sumber data di mana subjek adalah anggota 
resmi atau anggota yang terdaftar pada Komunitas Creator Surabaya. Yang 
sebelumnya telah mengetahui informasi dasar mengenai komunitas ini dan 
mendaftarkan diri  pada ketua komunitas Creator Surabaya. Yang 
memiliki akun Youtube aktif, aktif berbagai kegiatan Komunitas dan aktif 
menjadi seorang youtuber atau konten kreator.  
D. Tahapan-Tahapan Penelitian 
Setiap penelitian pasti memerlukan sebuah tahapan-tahapan yang 
bertujuan untuk mempermudah proses penelitian, selain itu juga 
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mempermudah peneliti dalam mengumpulkan data. Pada dasarnya 
tahapan-tahapan penelitian ada tiga tahapan yaitu : 
a. Tahap Pra- Lapangan (Persiapan)  
Tahap pra-lapangan merupakan salah satu tahapan yang utama 
dalam penelitian, di mana di tahapan ini  peneliti mengidentifikasi 
topik yang akan dibahas dan diteliti. Dalam tahapan ini peneliti 
menyusun rancangan atau rencana penelitian yang dapat meliputi 
latar belakang masalah dan alasan adanya pelaksanaan penelitian, 
studi pustaka, penentuan lapangan penelitian, penentuan jadwal 
penelitian, rancangan pengumpulan data.  
b. Tahap Pekerjaan Lapangan (Pelaksanaan) 
Pada tahap kedua ini, tahap pekerjaan lapangan atau 
pelaksanaan. Pada tahapan ini peneliti sudah memiliki sebuah 
tujuan dalam melaksanakan penelitian dan pada tahapan ini 
seharusnya peneliti sudah memahami kondisi dan situasi  lapangan 
penelitian dan menyesuaikan aturan-aturan yang berlaku di 
lapangan penelitian, mengerti masalah-masalah yang akan di teliti.  
c. Tahap Analisa Data (Penyelesaian) 
Tahap analisa data atau tahapan penyelesaian adalah tahapan 
paling terakhir ini peneliti mengoreksi, meninjau kembali seluruh 
data-data, mengelompokkan, mengorganisasikan dan mengurutkan 
seluruh data yang di peroleh dari lapangan yang kemudian hasil di 
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urutkan dalam pola tertentu kemudian disusun dalam laporan 
penelitian.  
E. Teknik Pengumpulan Data 
Ada dua jenis data dalam penelitian kualitatif yaitu data primer dan 
data sekunder. Data primer yaitu adalah data yang diperoleh secara 
langsung dari sumber yang dimati kemudian dicatat dan 
didokumentasikan, pada saat pertama kali bertemu. Sedangkan data 
sekunder merupakan data yang dikumpulkan sendiri oleh peneliti dengan 
cara menganalisa suatu masalah secara lebih terperinci dengan tujuan agar 
bisa menjelaskan dan juga menjawab permasalahan-permasalahan yang 
ada pada penelitian tersebut
31
.  
Di dalam penelitian ini, peneliti menggunakan data Primer, 
sekunder dan obsevasi. Data Primer adalah data yang langsung di berikan 
oleh narasumber kepada peneliti yang mana data primer ini di dapatkan 
dari informasi yang di berikan oleh informan atau narasumber yang 
bersangkutan.  
Data sekunder adalah data yang didapatkan oleh peneliti secara 
tidak langsung. Seperti gambar, dokumentasi yang terkait dengan lokasi 
penelitian, waktu penelitian, dan proses pengalian data saat wawancara 
dengan narasumber saat tengah berada di lokasi penelitian. Selain itu 
sumber data sekunder juga didapatkan dari buku-buku di perpustakaan dan 
web yang sekiranya masih relevan terkait topik.  
                                                      
31 Burhan Bungin, Metodologi Penelitain Sosial (Surabaya: Airlangga University press, 2001), 
129 
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Langkah utama dalam penelitian yaitu teknik pengumpulan data. 
Teknik yang digunakan peneliti yang digunakan untuk menggali data 
dalam pendekatan kualitatif pada umumnya menggunakan teknik 
pengumpulan observasi, wawancara dan dokumentasi. Berikut tahapan-
tahapan pengumpulan data: 
a. Observasi 
Observasi sebagai salah satu teknik pengumpulan data 
penelitian. Observasi pada dasarnya dilakukan untuk memperoleh 
informasi tentang perilaku manusia. Dengan adanya observasi 
dapat peneliti  peroleh gambaran lebih jelas tentang masalah yang 
kita amati. Observasi juga dapat dilakukan bila belum 
mendapatkan banyak keterangan tentang masalah yang peneliti 
inginkan, observasi juga berfungsi sebagai eksplorasi
32
.  Peneliti di 
sini menggunakan observasi partisipatif, di mana peneliti terlibat 
langsung dalam kegiatan-kegiatan yang diadakan oleh Komunitas 
Creator Surabaya. 
b. Wawancara Mendalam 
Pada dasarnya wawancara atau interview adalah suatu 
bentuk komunikasi verbal semacam percakapan yang bertujuan 
untuk memperoleh informasi. Menurut Deddy Mulyana, 
wawancara adalah bentuk komunikasi antara dua orang, 
melibatkan seseorang yang ingin memperoleh informasi dari 
                                                      
32 S. Nasution, Metode Research. (Jakarta: Bumi Angkasara, 1996), 106 
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seseorang lainnya dengan mengajukan pertanyaan-pertanyaan 
berdasarkan tujuan tertentu.
33
  
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data 
apabila peneliti ingin melakukan sebuah studi pendahuluan guna 
menemukan permasalahan yang harus diteliti, tetapi juga peneliti 
ingin mengetahui hal-hal yang  berkaitan dengan penelitian secara 
lebih dalam
34
. 
c. Dokumentasi  
Dokumentasi adalah mencari dan mengumpulkan data 
mengenai hal-hal atau variabel yang berupa catatan transkip, buku, 
surat kabar, majalah, notulen rapat, agenda dan sebagainnya.
35
. 
Dokumentasi merupakan bahan atau data tertulis atau film yang 
diperoleh dari lapangan, dokumentasi diperlukan dalam penelitian 
karena banyak hal yang dapat dimanfaatkan untuk menguji, 
menafsirkan bahkan juga dijadikan sebuah bukti untuk suatu 
pengujian.
36
 
Metode ini adalah proses pengambilan data dengan 
menggunakan dokumen yang ada di lokasi. Kemudian metode ini 
digunakan juga untuk melengkapi data yang diperoleh dari 
observasi, semisal pengumpulan data yang bersumber dari catatan, 
buku, transkrip, foto, dan sebagainnya. 
                                                      
33 Deddy Mulyana, Metode Penelitian Kualitatif (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2004), 180 
34
 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatau Pendekatan Praktik (Jakarta: PT Rineka 
Cipta, 2006), 231 
35
 Ibid,236 
36
 Ibid, 216-217  
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
44 
 
 
 
F. Teknik Analisa Data 
Analisis data adalah sebuah proses yang sangat penting dalam sebuah 
penelitian. Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara 
sistematis, dan terperinci data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan 
lapangan dan bahan-bahan lain sehingga dapat mudah dipahami, dan 
temuannya dapat diinformasikan kepada orang lain. 
Penelitian ini menggunakan metode analisis data kualitatif adalah upaya 
yang dilakukan dengan jalan bekerja dengan data, mengorganisasikan data, 
memilah-milahnya menjadi satuan yang dapat dikelola, mengintersesikannya, 
mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang penting dan apa yang 
dipelajari, dan memutuskan apa yang dapat diceritakan kepada orang lain. 
Di pihak lain analisis data kualitatif adalah mencatat yang 
menghasilkan catatan lapangan, dengan hal itu diberi kode agar sumber 
datanya tetap dapat ditelusuri. Mengumpulkan, memilah-milah, 
mengklasifikasikan, mengsintesiskan, membuat ikhtisar, dan membuat 
indeksnya, berpikir dengan jalan membuat kategori data itu mempunyai 
makna, mencari dan menemukan pola hubungan-hubungan, dan membuat 
temuan-temuan umum
37
. 
G. Teknik Pemeriksaan Keabsahan Data 
Subjektivitas peneliti adalah salah satu hal dominan dalam sebuah 
penelitian kualitatif, di dalam penelitian kualitatif peneliti merupakan 
instrument penelitian, teknik yang digunakan untuk pengumpulan data yang 
                                                      
37 Lexy J. Moleong, Metode Penelitian Kualitatif. (Bandung: Remaja Rosadakarya, 2016),248 
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utama adalah wawancara dan juga observasi yang telah dianggap mempunyai 
kelemahan yang banyak saat dilakukan tanpa kontrol dan terbuka. Untuk 
mengatasi hal itu perlu dilakukan pemeriksaan pada keabsahan data yang 
dimiliki. Moleong
38
 menjelaskan jika untuk dapat menetapkan keabsahan 
suatu data dibutuhkan teknik pemeriksaan yang terdiri dari empat kriteria 
yakni (1) Credibility  atau derajat kepercayaan; (2) Transferability atau 
keteralihan; (3) Dependability atau kebergantungan dan; (4) Confirmability 
atau kepastian. (5) Triangulasi  
1) Credibility (Derajat Kepercayaan)  
Ada sejumlah kegiatan yang dapat dilakukan untuk meningkatkan 
derajat kepercayaan yakni; (a) memperpanjang waktu untuk penelitian; 
(b), observasi detail yang dilakukan secara berkala dan terus menerus; (c) 
pengecekan data dengan berbagai sumber sebagai pembanding terhadap 
data tersebut, adalah cara-cara yang digunakan untuk 
mengubah,memperluas informasi  dan memverifikai informasi yang 
sudah diperoleh dari informan serta memperluas konstruksi yang akan 
dikembangkan peneliti untuk pengecekan kebenaran sebuah data
39
; (d) 
mengekspos hasil sementara atau akhir yang diperoleh dalam bentuk 
diskusi analitis dengan narasumber; (e) kajian kasus negatif dengan cara 
mengumpulkan kasus yang tak sesuai dengan pola yang ada sebagai 
                                                      
38
  Aunu Rofiq Djaelani, Teknik Pengumpulan Data Dalam Penelitian Kualitatif, 2013 
Semarang: Majalah Ilmiah Pawiyatan, Vol : XX, No : 1, Maret. Hlm 90. 
39
 Sugiyono, Metode Penelitian Kombinasi ”Mixed Method” (Bandung: Alfabeta. 2011) 330. 
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pembanding; (f) membandingkan dengan hasil penelitian lain dan; (g) 
pengecekan data, penafsiran dan mengambil kesimpulan.  
2)  Transferability (Keteralihan)  
Keteralihan yang dimaksud ialah dapat atau tidaknya hasil yang 
diperoleh dari penelitian ini dialihkan atau ditransfer pada di situasi 
lainnya.  
3) Dependability (Kebergantungan) 
Kebergantungan yakni apakah hasil penelitian yang telah dilakukan 
peneliti telah mengacu pada ke konsistensi peneliti dalam proses 
mengumpulkan data, membentuk, serta menggunakan konsep-konsep 
saat membuat interpretasi untuk membuat sebagi kesimpulan.  
4)  Konfirmability (Kepastian)  
Kepastian adalah bisa atau setidaknya hasil dari penelitian dibuktikan 
kebenarannya di mana hasil dari penelitian sesuai dengan data yang telah 
dicantumkan dan dikumpulkan dalam laporan lapangan. Hal ini 
dilakukan dengan membicarakan hasil penelitian dengan orang yang tak 
ada hubungannya dengan penelitian yang sedang dilakukan, hal ini 
bertujuan agar hasil yang didapatkan lebih objektif. 
 
 
5) Triangulasi  
Triangulasi tahap ini dilakukan jika data atau informasi yang 
diperoleh dari subjek atau informan penelitian diragukan kebenarannya 
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berbeda untuk mengecek kebenaran informasi tersebut. Metode 
dilakukan dengan cara membandingkan informasi atau data  dengan cara 
yang berbeda.   
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BAB IV 
MEDIA YOUTUBE SEBAGAI ARENA REPRODUKSI KULTURAL PADA 
KOMUNITAS CREATOR SURABAYA 
A. Profil Komunitas 
Komunitas yang dikenal namanya sebagai komunitas Creator Surabaya ini 
di dirikan pada tanggal 11 November  2019. Komunitas ini adalah hasil dari 
pemersatuan dua komunitas yang sebelumnya eksis di Surabaya.  Komunitas 
Surabaya Content Creator yang di dirikan oleh Rafdi Hananto pada 20 
Agustus 2018. Komunitas ini di dirikan tepat setelah non aktifnya komunitas 
Surabaya Youtuber dan kebanyakan anggota dari komunitas ini adalah 
dulunya anggota komunitas Surabaya Youtuber. Komunitas yang satunya, 
adalah komunitas Youtuber Surabaya yang didirikan oleh Muhammad Irfan 
Hidayat atau lebih sering dikenal sebagai Babang Irfan. komunitas ini di 
dirikan pada 10 Desember 2018. Karena pada saat itu Irfan tahu bahwa 
Surabaya Youtubers telah non aktif dan tidak mengetahui bahwa ada 
komunitas baru yang di dirikan oleh mantan anggota komunitas Surabaya 
Youtuber. Mereka berdua mendirikan komunitas karena tidak adanya naungan 
komunitas yang mempersatukan para Youtuber yang berkereasi dan 
berdomisili khususnya kota Surabaya.  
Karena tidak adanya naungan komunitas mereka merasa bahwa Youtuber-
Youtuber atau konten kreator yang berasal dari Surabaya kalah bersaing 
dengan youtuber-youtuber dari kota lain katakan saja seperti Malang yang 
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notabene memiliki komunitas besar dan Youtuber besar seperti Bayu Skak. 
Selain itu alasan lain mendirikan komunitas Youtuber Surabaya saat itu adalah 
karena saat itu komunitas yang ada Surabaya Youtuber telah non aktif dan 
tidak ada kelanjutan dari pihak komunitas yang bersangkutan.  
Saya mendirikan komunitas ini karena tidak adanya naungan untuk 
mempersatukan antara sesama Youtuber di Surabaya. Saya sempat 
mencari-cari dan ketemu Surabaya Youtubers tapi itu sudah non aktif, 
akhirnya saya tergerak untuk mendirikan komunitas ini untuk merangkul, 
menaungi dan bekerja sama dengan sesama Youtuber asal Surabaya.
40
 
Saya mendirikan komunitas ini karena dulunya saya adalah anggota dari 
komunitas Surabaya Youtuber, mereka non aktif dan saya merasa tidak ada 
lagi tempat untuk berkarya bersama dengan sesama kreator atau Youtuber 
asal Surabaya. akhirnya saya mengumpulkan sisa-sisa anggota dari 
Surabaya Youtubers yang sekiranya masih aktif dan saya mendirikan 
komunitas ini, untuk berkarya bersama dan memberikan naungan pada 
mereka.
41
 
 Memang semenjak non aktifnya Surabaya Youtuber banyak Youtuber 
yang berdomisili di Surabaya tidak memiliki naungan dan lebih memilih untuk 
bekerja seorang diri. Akibatnya setelah tahun 2017 Youtuber asal Surabaya tak 
memiliki karya selain karya pribadi. Terakhir tahun 2017 Surabaya Youtubers 
membuat karya bersama berupa Youtube Rewind. Dan setelah itu pada tahun 
2018 komunitas Surabaya Content Creator yang sudah memiliki anggota lebih 
dari 100 orang membuat karya berupa Youtube Rewind dengan menggandeng 
salah satu youtuber besar asal Surabaya Andy Sugar. Sedangkan pada saat itu 
komunitas Youtuber Surabaya yang masih baru berdiri dan masih memiliki 
sedikit anggota berjalan perlahan hingga akhirnya mereka memiliki sebuah 
karya berupa film pendek yang berjudul „Aku dan Hello Kitty‟. Untuk dua 
                                                      
40 Muhammad Irfan Hidayat, Wawancara penulis, 13 Oktober 2019 
41 Rafdi Hananto, Wawancara Penulis, 29 September 2019 
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konten yang telah saya sebutkan di atas, kemungkinan sudah tak lagi ada di 
Youtube dikarenakan  alasan pengabungan dua komunitas, segala sosial media 
milik dua komunitas telah di hapus dan di gantikan yang baru. 
Untuk kegiatan sendiri, dua komunitas ini bisa di katakan sama-sama aktif. 
mereka sama-sama memiliki agenda pertemuan setiap satu Minggu sekali. 
Komunitas Surabaya Content Creator sering mengadakan pertemuan di 
basecamp mereka yang terletak di  Jl. Rungkut Kidul Gang 3 No 34, Rungkut, 
Surabaya kadang mereka juga melakukan pertemuan di Dejavu Cafe yang 
terletak di Jl. Ngagel Jaya Selatan N0, 33 Ngagel Surabaya. Sedangkan untuk 
Komunitas Youtuber Surabaya sering mengadakan pertemuan di di Taman 
Bungkul, atau di Indomaret Point Jl. Raya Darmo, Tugu pahlawan. Kedua 
ketua komunitas mengaku adanya pertemuan rutin ini adalah untuk 
membangun komunitas jauh lebih baik, merencanakan proyek untuk 
komunitas dan mengeratkan hubungan antara sesama anggota komunitas. 
Selain pertemuan rutin yang di adakan setiap satu minggu sekali, komunitas 
Youtuber Surabaya juga memiliki kegiatan seperti menonton film bersama 
yang bertujuan untuk mengakrabkan anggota dan belajar dari film-film besar. 
Ada juga kegiatan pembuatan film pendek untuk menunjukkan solidaritas dan 
kreativitas anggota baik di balik layar maupun di depan layar.  
Karena kedua komunitas yang sama-sama aktif di kota Surabaya dan 
memiliki agenda sendiri-sendiri pada akhirnya kedua ketua komunitas ini 
memutuskan untuk menyatukan komunitas agar tidak terjadi kebingungan di 
antara masyarakat Surabaya dan kreator atau Youtuber baru yang sekiranya 
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ingin bergabung dengan komunitas. Selain itu, tujuan lain kedua komunitas ini 
di persatukan adalah untuk mempersatukan sesama Youtuber atau kreator dari 
Surabaya, memperkenalkan karya-karya kreator atau youtuber yang ada di 
Surabaya, dan juga secara bersama-sama memajukan Kota Surabaya melalui 
konten-konten kreatif dan tidak ada lagi persaingan dengan komunitas yang 
bergerak di bidang yang sama di kota yang sama.  
Saat di persatukan oleh ketua Surabaya Content Creator yang pada saat itu 
di ketuai oleh Muhammad Faizal atau lebih sering di sapa Ical memiliki 
anggota kurang lebih lebih dari 70-80 orang, sedangkan untuk Youtuber 
Surabaya yang di ketuai oleh Irfan memiliki anggota kurang lebih 50-60 
anggota. Dan kini saat di persatukan menjadi Creator Surabaya memiliki 
anggota kurang lebih sekitar 130-140 anggota. Dengan agenda yang kurang 
lebih sama dengan dua komunitas sebelumnya. Yaitu pertemuan rutin setiap 
satu minggu sekali dengan setiap pertemuan membayar uang kas untuk 
kegiatan komunitas, seperti pembuatan film dan lain sebagainya. Untuk 
agenda sendiri mereka memiliki sebuah wacana karya bersama  seperti 
pembuatan film pendek dan Proyek-proyek Youtube komunitas yang akan 
dikerjakan  secara bersama-sama dengan anggota komunitas.  
Komunitas ini memiliki visi untuk membentuk Creator Surabaya yang 
maju, berkembang dan lebih kreatif. Dengan misi Melakukan berbagai 
kegiatan pertemuan dengan semua anggota saling berbagi ilmu, memberikan 
tugas dan job kepada anggota yang sekiranya bisa melatih mereka untuk 
mengetahui kemampuannya, serta upaya mempromosikan pada khalayak 
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bahwa anggota Creator Surabaya mempunyai bakat dan kreativitas yang luar 
biasa.  
Setelah menjadi satu kesatuan, menjadi satu komunitas Creator Surabaya, 
komunitas ini di ketuai oleh Muhammad Faizal sebelumnya ketua Surabaya 
Content Cretator dan wakilnya adalah Irfan yang sebelumnya adalah ketua 
Youtuber Surabaya. Bendahara, Sanita Janit dan Ika, selain itu susunan- 
susunan pengurusan belum terbentuk secara utuh di karenakan saat penelitian 
berlangsung, komunitas ini masih dalam proses perundingan agenda 
penyatuan yang sempat hanya menjadi wacana selama enam bulan terakhir. 
Dan pada akhirnya dua komunitas benar-benar bersatu. Dan bisa dikatakan 
masih cukup baru untuk menyusun kepengurusan apalagi saat di lakukan 
penelitian komunitas Creator Surabaya memiliki target akhir tahun Youtube 
Rewind, maka dari itu mereka melupakan soal susunan kepengurusan formal 
dan lebih berfokus pada proyek komunitas.  
B. Alasan Menjadikan Youtube Sebagai Wadah Karya Komunitas 
Ceator Surabaya 
Dengan pesatnya perkembangan Teknologi, perkembangan media 
sosial berbasis komunikasi juga semakin berkembang pesat. Kemajuan 
dalam bidang komunikasi ini membawa banyak perubahan di kalangan 
masyarakat. Salah satunya adalah eksistensi, dan prestasi dan melakukan 
banyak hal tak jauh-jauh Dari sosial media. Semakin berkembangnya sosial 
media semakin berkembang pula cara masyarakat untuk menggunakannya. 
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Yang awalnya hanya bertujuan untuk bersenang-senang untuk sekedar 
melepas lelah, kemudian berkembang ke berbagai alasan yang mendasari 
mereka aktif menggunakan sosial media khususnya Youtube. Dengan 
adanya Youtube banyak masyarakat yang berlomba-lomba untuk 
menujukan kereativitas. Masyarakat menjadikan Youtube sebagai tempat 
mereka untuk berkarya dengan mereproduksi ulang konten-konten yang 
sudah ada dan mengubahnya dalam ciri khas mereka.  
Dari penelitian ini di temukan beberapa alasan mengapa Youtube di 
jadikan sebagai Arena Reproduksi Budaya oleh Komunitas Creator 
Surabaya 
1) Youtube sebagai tempat bekerja dan mencari uang.  
Belakangan ini Youtube memang menjadi sebuah fenomena 
tersendiri di kalangan masyarakat, banyaknya orang yang berhasil dari 
media ini pun menjadikan fenomena tersendiri di kalangan masyarakat. 
Banyaknya Youtuber yang terkenal dan berhasil menaikkan citra dirinya 
menjadi faktor pendorong tersendiri di kalangan masyarakat untuk 
menjadi seorang Youtuber dengan melihat kesuksesan Youtuber 
sebelumnya. Mereka juga ingin terkenal dan kaya raya seperti Youtuber 
tersebut. Hal ini sesuai dengan apa yang di ungkapkan oleh Rafdi 
Hananto yang menyatakan bahwa; 
Saya memang membuat Youtube sudah sejak lama, dan sudah sejak lama 
pula saya mendapatkan gaji dari Youtube. Dulu, awalnya saya membuat 
Youtube karena iri sekaligus termotivasi oleh Youtuber-Youtuber besar 
yang dulunya bukan siapa-siapa bisa terkenal dan kaya raya dari situlah 
saya berangkat menjadi seorang Youtuber. Yah, walaupun sebenarnya 
Youtube juga dijadikan sampingan karena ya itu saya masih Youtuber 
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kecil dan tidak bisa menjadikan Youtube sebagai pekerjaan utama saya. 
Kalau konten saya yang membuat saya bisa dapat bayaran itu konten 
saya yang pencak silat, subscriber saya langsung naik drastis saat itu. 
Sekarang siapa sih yang buat Channel Youtube kalau nggak buat cari 
uang.
42
  
Dari pernyataan di atas dapat di tarik kesimpulan bahwa; bagi 
Rafdi, Youtube adalah tempatnya untuk mencari pundi-pundi rupiah, selain 
dari pekerjaannya sehari-hari. Berangkat dari menonton video Youtube 
dari seorang Youtuber terkenal yang telah berhasil membuatnya juga 
terdorong untuk melakukan hal yang serupa. Dengan eksistensi Youtube 
yang belakangan ini semakin meledak menjadikan profesi Youtuber adalah 
profesi yang cukup menjanjikan di matanya dari pada profesi manapun, 
yang sebelumnya telah ada dan di anggap sebagai profesi yang 
menjanjikan. Dengan ada banyaknya Youtuber besar yang telah sukses di 
luar  sana menjadikan salah satu faktor pendorong Rafdi untuk membuat 
kanal Youtubenya sendiri.  
Rafdi memang bisa di katakan salah satu dari Youtuber pemula 
yang yang bisa di golongkan sebagai Youtuber yang berhasil, ia berhasil 
menarget pasar Youtube dengan konten-konten pencak silatnya yang di 
rasa jarang ada di kanal Youtube karena memang konten semacam ini 
sering di anggap sebagai kekerasan oleh sistem Youtube
43
. 
Hal serupa juga di akui oleh Alif Dika. Youtuber baru yang 
awalnya terpaku pada konten gameing dan prank ini mengaku :  
                                                      
42 Rafdi Hananto Wawancara Penulis 29 September 2019  
43 https://www.youtube.com/intl/id/about/policies/#community-guidelines Diakses pada 30 
November 2019 14:30  
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Alasan saya membuat Channel Youtube karena, kayaknya seru jadi 
Youtuber Cuma tinggal ngomong di depan kamera, pergi ke sana kemari, 
bisa terkenal banyak uang hidup enak. Dapat endors dapat iklan punya 
rumah gede. Yah, pokoknya serba material lah sebelum akhirnya saya 
tahu kalau ternaya modal chanel doang nggak cukup, sebelum saya tahu 
kalau kalau Youtube punya peraturan kalau Youtuber dapat penghasilan 
setelah mendapatkan 1000 subscriber atau follower sama 4000 jam 
Tayang. Bisa di bilang agak kecewa dengan ekspektasi saya yang 
ketinggian tapi nggak apa-apa dengan begini saya masih punya alasan 
untuk bertahan dan terus berkarya di Youtube44.  
Faktor pekerjaan dengan cara mendapatkan iklan dari youtube, 
terkenal dan mendapat penghasilan dari Youtube memang menjadi faktor 
pendorong paling besar bagi masyarakat untuk ikut bergabung menjadi 
seorang Youtuber. Dari hasil observasi dan wawancara beberapa 
narasumber juga mengatakan bahwa hampir sebagian besar mereka 
bergabung dengan Youtube adalah karena uang. Uang dari Youtube yang 
bisa di katakan besar itu, cukup menjanjikan jika di jadikan sebagai 
penghasilan tambahan untuk menyambung hidup. Namun Kenyataannya, 
memulai dan membangun sebuah kanal Youtube tidak bisa di mulai dalam 
semalam saja, dikarenakan tidak semua orang tertarik dengan konten yang 
di buat dan tidak semua orang ingin mengikuti channel Youtube yang 
menurut mereka tidak menarik
45
. Selain itu ada beberapa peraturan-
peraturan dan kebijakan yang di buat oleh Youtube dan harus dipatuhi oleh 
setiap pengguna khususnya konten kreator. Seperti menyatakan 
bahwasanya konten mereka di buat untuk anak-anak atau tidak, 
menandung kekerasan, pornografi dan lain sebagainya. Untuk 
mendapatkan iklan atau gaji dari Youtube sejak tahun 2019 memang harus 
                                                      
44 Alif Dika Wawancara Penulis 13 Oktober 2019  
45 Madira Rachmayanti, Mudah menjadi Youtuber Profesional ( Yogyakarta: Andi, 2019) 39 
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memenuhi persyaratan, yaitu dengan mencapai 1000 Subscriber atau 
follower dengan minimal 4000 jam tayang
46
. Persyaratan tersebut bisa 
dikatakan bukan persyaratan mudah bagi Youtuber pemula membutuhkan 
waktu yang lumayan lama untuk memenuhi semua persyaratan tersebut. 
Bagi mereka yang mengejar gaji di Youtube, mereka sering mengaku lelah, 
dan kewalahan dengan keberadaan Youtube, persaingan yang begitu ketat 
dengan konten-konten yang hampir bisa dikatakan memiliki ide dasar 
yang sama atau mirip, serta peraturan Youtube yang semakin lama 
semakin diperketat, target jumlah penayangan yang begitu banyak sering 
membuat para Youtuber pemula kehabisan jalan hal ini juga di akui oleh 
beberapa narasumber yang menganggap Youtube sebagai tempat untuk 
mencari uang. 
Hal ini di akui oleh Rafdi yang menyatakan ; 
Jujur awal- awal saya membuat Youtube saya biasa saja, karena 
masih baru dan masih semangat-semangatnya, buat Konten hampir 
setiap hari kuat dengan target setiap satu minggu sekali sampai dua 
kali upload, biar real Time penayangan tetap berjalan, tetap jadi 
rekomendasi Youtube, dengan begitu target 1000 subscriber dan 
4000 jam tayang terpenuhi. Tapi lama-lama capek juga, ternyata 
walau upload setiap minggu sekali penonton ya masih bisa di 
hitung jari, segala bentuk promosi sudah saya lakukan, konten 
yang saya kira menarik juga sudah saya rekam, edit upload. Intinya 
segala cara sudah saya lakukan tapi nggak ada perubahan. Dan itu 
saya sempat putus asa sekali.
47  
 
                                                      
46 https://support.google.com/adsense/answer/72857?hl=id Di akses pada 30 November 
2019 pukul 14:34 
47 Rafdi Hananto Wawancara Penlulis 29 September 2019  
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Persaingan yang begitu ketat di dunia per-youtube-an memang 
menjadi masalah tersendiri bagi Youtuber pemula, yang dulunya mungkin 
bukan siapa-sipa. Bukan selebgram seperti Ria Ricis ataupun artis seperti 
Rafi Ahmad dan Raditya Dika. Persaingan untuk mendapatkan pengakuan 
Youtube dengan cara mendapatkan iklan terasa cukup sukar untuk diraih. 
Persyaratan yang begitu mencekik dan kebijakan-kebijakan Youtube yang 
begitu melangit membuat Youtuber pemula sering menyerah di tengah 
jalan setelah ia memulai kanal youtube mereka. Seperti yang di nyatakan 
oleh narasumber Rafdi, ia sudah mengerahkan segala kemampuan dan 
tenaganya untuk mentrasfer ide yang ia miliki ke Youtube, dengan cara 
mengupload video hampir dua kali dalam satu minggu, dengan harapan 
semakin ia menumpuk banyak video di kanalnya ia bisa mendapat jumlah 
rekomendasi dari youtube dan cepat mendapatkan iklan. Namun 
kenyataannya, tidak peduli sebanyak apa kita mengupload video dalam 
satu minggu tidak menjadikan video kita langsung muncul di layar 
beranda Youtube, karena faktor followers, titel dan hastag, serta tumbnail 
cukup mempengaruhi video untuk muncul di rekomendasi Youtube.  
Hal serupa juga di akui oleh Muadz. Youtuber yang berfokus pada 
konten prank ini menyatakan : 
Awal membuat Youtube saya semangat banget untuk buat konten, saya 
nggak punya kamera tapi saya bela-belain sewa kamera 70 ribu sehari 
patungan sama Ical, kita nggak ada alat apa-apa berangkat nekad, tiap 
Rabu, Kamis, Jumat pasti berburu konten buat upload satu minggu sekali 
biar real timenya nggak anjlok, dan tetap dapat rekomendasi Youtube. 
Apalagi konten saya Prank atau ngusilin orang. Yah tau sendiri lah mbak 
prnak itu kayak main kamera tersembunyi gitu, lama-lama capek juga 
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harus sewa terus dan harus buang uang sebanyak itu buat konten doang. 
Yah, kalau mikir bakalan dapat bayaran dari Youtube nih ya bahagia. Tapi 
kenyataannya nggak segampang itu, kita upload setiap minggu sekali, 
kenyataannya kalau konten yang kita buat nggak menarik ya sudah nggak 
bakal ada yang menikmati. Kalau di tanya apa saya putus asa? Jujur saya 
putus asa, bayaran nggak dapat-dapat Youtube nggak ada perubahan. 
Capek lah mbak pokoknya.
48
  
Dari pernyataan dua narasumber di atas dapat di simpulkan bahwa, 
Mereka yang menganggap Youtube sebagai tempat untuk mencari uang, 
cenderung rela melakukan apa saja demi menaikan status kanal Youtube 
mereka. Mereka secara aktif tetap berusaha untuk uplaoad di video dengan 
harapan real Time youtube mereka akan semakin membaik dan youtube 
mengalami peningkatan. Real time sendiri di Youtube adalah estimasi yang 
menujukan panduan umum tentang potensi dan menonton video
49
. Dengan 
meningkatnya Real Time di Youtube mereka itu artinya Youtube mereka 
mengalami perubahan. Akan tetapi, bagi mereka yang menganggap 
Youtube sebagai tempat untuk mendapatkan penghasilan, mereka cukup 
berambisi dan memiliki target jelas untuk segara mendapatkan bayaran 
dari Youtube secepat-cepatnya tak jarang karena faktor ini pula hampir 
95% Youtuber pemula akan gagal dan menyerah
50
. Mereka terlalu terpaku 
pada target untuk menikmati uang hasil dari Youtube, namun 
kenyataannya akan jadi seperti yang di katakan oleh narasumber, video 
yang mereka upload hampir setiap satu minggu sekali tidak mengalami 
                                                      
48 Muadz Wawancara penulis pada  10 November 2019 
49 https://support.google.com/youtube/answer/6096647?hl=id Diakses pada 30 November 
2019 pukul 15:00 
50 Madira Rachhmayanti, Mudah menjadi Youtuber Profesional ( Yogyakarta: Pemerbt Andi, 
2019) 39 
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perubahan yang cukup berarti. Hal ini di karenakan mereka terlalu terfokus 
pada masalah uang dan mereka lupa tidak mengamati pasar Youtube dan 
persaingan atar sesama kreator yang begitu ketat, mereka cenderung tidak 
memperhatikan kualitas video, relosusi, cara editing dan hal-hal lain yang 
di butuhkan oleh video sebelum ia naik ke Youtube dan layak untuk di 
nikmati oleh masyarakat. Selain itu seperti yang sudah saya terangkan 
sebelumnya, faktor judul, tumbnail dan hastag cukup mempengaruhi. 
Mereka yang terpaku pada bayaran Youtube terkadang juga cenderung 
terlalu memperhatikan hal ini, sampai terkadang membuat isi video dan 
judulnya tidak relevan membuat penonton mulai malas untuk menikmati 
video mereka. Hal ini lah yang membuat Youtube mereka tidak mengalami 
perubahan, dan pada akhirnya mereka lelah dan menyerah.  
Memang di luar sana banyak Youtuber yang bukan siapa-siapa, 
namun berhasil sukses dan mencetak namanya sendiri. Youtuber yang 
bukan dari kalangan artis namun cukup terkenal di kalangan masyarakat 
luas dengan konten mereka yang cukup membekas di benak masyarakat, 
seperti: Bayu Skak yang sudah memulai Youtube sejak tahun 2010 dengan 
kontennya guyonan khas Jawa Timur yang keras dan ngegas, dan sekarang 
ia menjadi salah satu Youtuber sukses Indonesia bahkan berhasil membuat 
film layar lebarnya sendiri. Yaitu, Yowis ben dan Yowis ben dua,yang 
terbilang cukup sukses di masyarakat. Lalu ada keluarga halilintar dan 
seluruh jajaran keluarganya dengan konten banyak anak dan ramai-ramai. 
Nessie Judge dengan konten Nerornya dan masih banyak Youtuber lain 
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yang berhasil sukses tanpa mengandalkan nama panggung sebelumnya dan 
hanya mengandalkan konten yang dapat menarik minat penonton. 
Walaupun mereka membutuhkan waktu yang terbilang lama untuk di 
kenal di masyarakat.  
 Namun, belakangan ini berkarier di Youtube di anggap cukup 
menjanjikan sehingga banyak artis ibu kota yang sebelumnya selalu kita 
lihat di televisi juga ikut terjun dan mengadu nasib di dunia per-youtube-
an. Belum lagi selebgarm atau artis instagram yang memiliki ratusan ribu 
bahkan sampai jutaan followers juga ikut terjun ke dalam dunia Youtube. 
Contoh saja artis papan atas yang ikut terjun ke dalam dunia Youtube 
adalah Rafi Ahmad dengan konten yang bertemakan keluarga. Raditya 
Dika dengan konten Stand up comedy dan paranormal experiance. Yang 
cukup menyedot perhatian publik. Dan masih banyak artis-artis lainnya 
yang juga mencoba peruntungannya di dunia Youtube. Dan dari artis 
instagram kemudian memulai Youtubenya sendiri seperti Ria Ricis, Alvin 
Saga yang sebelumnya berfokus pada video pendek di instagram kini 
berpindah ke Youtube dan meramaikan pasar Youtube dengan konten-
konten mereka.  
 Jika membicarakan soal Youtube yang di jadikan sebagai bahan 
pekerjaan, sebenarnya cara mendapat penghasilan dari Youtube sendiri. 
Sebenarnya ada dua cara dari pihak youtube sendiri dan iklan pihak ketiga 
yang di komersialkan, atau yang lebih di kenal sebagai Youtube ads. 
Adanya Youtube Ads ini adalah guna mendukung biaya operasional dan 
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hidup seorang Youtuber, pihak youtube akan membagikan komisi kepada 
kanal yang telah memenuhi syarat setiap bulannya. Dan sebenarnya 
istilahnya bukan gaji youtuber atau tunjangan melainkan pembagian 
komisi  dari Youtube ads yang telah di letakkan oleh Youtube pada video 
pemilik akun yang telah memenuhi syarat. Dari sistem iklan ini akan di 
hitung dari berapa jumlah banyak penonton yang mengklik iklannya. Jadi 
intinya semakin banyak penonton akan semakin banyak pula 
pendapatannya
51
. Selain iklan ada juga endorsment atau pengikalan 
produk oleh youtuber tersebut yang sekiranya masih revelan dengan 
konten yang ia buat.  
Secara umum penghitungan penghasilan dari Youtube dihitung 
dengan dua cara yaitu dengan CPM (Cost Per Mile) atau CPC (Crost Per 
Click). CPM adalah uang yang akan di dapatkan oleh Youtuber setelah 
1000 penayangan iklan. Sedangkan CPC adalah jumlah nominal yang akan 
di dapatkan setiap orang meong klik iklan yang tayang. Uang yang di 
dapatkan dari CPM sekitar 7000 Rupiah di kalikan per-1000 tayang jadi 
pendapatan sekitar tujuh juta rupiah dari perseribu tayangan. Sedangkan 
harga CPC sekitaran 5000 – 12.000 Rupiah per satu klik video52. Ini lah 
mengapa profesi menjadi youtuber sangat menjanjikan. Dari iklan-iklan 
yang telah di jabarkan di atas hanya tinggal mengalikan saja dengan 
jumlah view per video dan jumlah subscribe kanal Youtube.  
                                                      
51 https://www.moneysmart.id/berapa-gaji-youtuber/ Diakses pada 18 Desember 2019, pukul 
22:00 
52 Ibid. 
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2) Youtube Sebagai Tempat berkarya dan berekspresi 
Sosial media pada umumnya memiliki bebas akses tanpa batasan, 
pengguna sosial media bisa bebas berekspresi sesuai dengan apa yang ia 
inginkan. Karena halaman sosial media yang pengguna akses adalah ruang 
pribadinya, miliknya. Maka dari itu ia bebas mengekspresikan apapun 
yang ada di pikiran mereka. Tak jarang halaman sosial media menjadi 
taman hiburan bagai pemiliknya, karena mereka bebas mengekspresikan 
apapun dan menuangkan apapun yang menurut mereka mungkin menarik 
baik bagi dirinya sendiri dan juga orang lain. Tak jarang sosial media juga 
menjadi wadah bagi mereka-mereka yang merasa tidak memiliki tempat 
untuk membagikan hobi mereka. Seperti yang di ungkapkan oleh 
narasumber Samuel Iwan Santoso, ia menjadi Youtube sebagai wadahnya 
untuk berkarya dan mengekspresikan hobinya.  
Channel Youtube saya InsVDA dulu saya membuat cahannel itu cuma ingin 
aja, saya sering melakukan semuanya dengan Hp akhirnya dari situ saya ingin 
membagikan apa sih yang bisa di kerjakan dengan Hp selain  main Games, 
makanya saya juga lumayan sering kasih tutorial ke orang-orang karena yah 
kebanyakan orang bingung bagaimana cara edit video, foto pakai Hp, 
walaupun lebih seringnya main Games juga sih. Karena sekarang siapa sih 
yang nggak bawa HP ke mana-mana. Bagi saya Youtube adalah tempat saya 
untuk menyalurkan kreativitas sekaligus mengekspresikan diri yang tentu saja 
itu belum tentu bisa kita ungkapkan di keseharian kita. Kayak mungkin main 
game, memang kita bisa main game bisa tapi kalau di bagikan ke Youtube kita 
bisa kasih tahu ke orang-orang selain main game kita bisa dapat teman, main 
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game game baik di dunia nyata maupun virtual. Untuk upload sendiri saya 
nggak tentu yang penting adalah tetap berkarya.
53” 
Dari pernyataan Iwan di atas dapat di simpulkan bahwa, menyalurkan 
hobi menjadi semangat pendorongnya untuk memulai kanal youtube. 
narasumber juga lebih mementingkan berkarya dan mengekspresikan dirinya di 
Youtube dengan menujukan betapa lihainya Hal  narasumber dalam 
mengoperasikan gadget, membuat tutorial editing video dan foto melalui 
ponsel bahkan memberikan tutorial game. Kreativitas memang menjadi 
komponen utama dalam membangun sebuah kanal Youtube, Youtube yang 
hanya berawal dari niat hanya ingin membuat sebuah video saja lalu sekedar 
upload asal-asalan tidaklah cukup. Pasalnya persaingan di pasar digital Youtube 
cukuplah ketat mengingat pengguna Youtube sebanyak satu miliar lebih itu 
artinya ada jutaan video yang di upload di setiap harinya. Maka dari itu 
membuat video yang menarik  teramat sangat penting dan membutuhkan 
membuat video yang menarik tentunya membutuhkan dapur kreativitas. 
Kreativitas merupakan salah satu modal paling mendasar dalam dunia per-
youtube-an, kreativitas ini bisa melingkupi ide konten video atau jalan cerita 
video yang akan di buat. Hobby yang telah dikemas dengan sedemikian rupa 
agar menarik setelah di lempar ke Youtube. Bisa juga tata cara editing, atau 
cirikahas dalam editing videonya, contoh saja seperti menambahkan teks, 
gambar-gambar, backsound. Dan lain sebaginya. Dari observasi yang di 
lakukan oleh peneliti dari kanal youtube narasumber, kanal Youtube 
narasumber secara konten lebih menonjolkan konten game, dengan ciri khas 
                                                      
53 Iwan Samuel Santoso Wawancara Penulis 10 September 2019 
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editing tumbnail berwarna hijau, editing dengan banyak meme, dan teks dan 
cenderung pembawaan yang lemah lembut.  
 Hal serupa juga di akui oleh Rudin pelajar SMK.  
Saya membuat Channel Youtube karena ingin menyalurkan hobi sekaligus 
menerapkan ilmu dari kelas. Soalnya kita saya ini anak SMK jurusan 
Multimedia. Selain itu saya sendiri juga suka menulis jadi ingin saja membuat 
sebuah karya dari hobby dan apa yang saya pelajari. Dan tentu saja saya Cuma 
bisa share karya saya melalui Youtube di jual ke produser nggak laku mbak, 
masih amatiran.
54
 
Memang pada dasarnya faktor pendorong paling banyak seseorang 
ingin bergabung dengan Youtube adalah karena kesukaan akan dunia 
videografi, film, dan yang terakhir adalah uang. Seperti yang di katakan oleh 
narasumber Rudin kesukaannya dalam bidang menulis dan film di tambah 
dengan sekolahnya yang mengambil khusus di bidang multimedia menjadikan 
faktor pendukung untuk narasumber berkarya di Youtube. Secara, dari apa yang 
ia pelajari selama di bangku sekolahan cukup memberi pengetahuan bagaimana 
cara pengambilan gambar yang baik dan benar, bagaimana cara editing yang 
baik, software yang harus di pakai. Kemudian, dari sini narasumber mulai 
membentuk sebuah ciri khas narasumber dalam setiap video miliknya.  
Dengan kreativitas yang di miliki, seorang youtuber pasti akan berusaha 
sebisa mungkin membedakan konten videonya dengan konten video lain yang 
pada dasarnya masih memiliki konteks yang sama. Tak jarang para Yotuber 
pemula juga sering membongkar pasang konten mereka layaknya konten milik 
                                                      
54 Rudin Wawancara penulis 10 November 2019 
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youtuber besar yang sekiranya masih bisa di lakukan oleh youtuber pemula, 
sebelum akhirnya ia menemukan warnanya sendiri dan konten apa yang lebih 
cocok dengan dirinya. Hal ini di akui oleh Irfan.  
Kalau di tanya soal konten, cahannel saya pribadi memiliki banyak sekali 
konten, karena dulu waktu awal-awal membuat Youtube saya sering ikut-
ikutan membuat konten milik youtuber besar. Tapi setelah lumayan lama 
ngeyoutube saya mencoba berkomunikasi dengan baik penonton saya maupun 
orang-orang yang ada di sekitar saya, memanfaatkan hubungan dengan orang-
orang untuk memperkenalkan karya kita agar lebih di kenal lagi dan terkadang 
suka dapat ide dari kegiatan sehari-hari. Selain itu untuk mendapat ide-ide 
baru, kadang penonton suka berkomentar meminta di buatkan video tentang 
parodi sinetron atau kadang kadang game hero tertentu. Tujuannya hanya satu, 
karya kita dapat apresiasi oleh masyarakat luas. Karena saya ingin di akui oleh 
masyarakat, saya serig belajar dari konten apapun itu dan akhirnya saya 
memproduksi video saya sendiri.
55 
Dari pernyataan Irfan di atas selain kreativitas ide juga menjadi 
komponen penting dalam proses pembuatan sebuah karya sebelum akhirnya 
akan berakhir di Youtube. Posisi ide bagi seorang youtuber sudah seperti ruh 
youtuber tersebut, dia adalah dasar dari segala proses sebelum akhirnya karya 
berakhir di kanal youtube. Setelah  adanya ide untuk sebuah video seorang 
youtuber akan masuk pada tahapan konsep dan pada tahapan ini akan ada 
sentuhan kreativitas. Pada tahapan ini ide dan konsep akan di masak 
sedemikian rupa, di buat sebaik dan semenarik mungkin dengan tujuan agar 
kanal Youtube semakin di kenal dan dapat apresiasi dari kalangan masyarakat. 
Ide tidak tidak bisa di dapatkan begitu saja, dari pengakuan Irfan ia 
mendapatkan ide dari komentar-komentar  penontonnya mengingat youtube 
adalah media sosial dan menjadi tempat interaksi. Selain itu dari pengakuan 
                                                      
55 Muhammad Irfan Hidayat, Wawancara penulis, 13 Oktober 2019 
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Irfan ia juga mendapatkan ide dari  youtuber-youtber yang lebih sukses, selain 
bisa belajar bagaimana cara membuat konten yang menarik. Contoh saja 
seperti konten video play game, pada dasarnya ide video game play adalah 
youtuber yang memainkan sebuah game tertentu. Namun yang membedakan 
antara satu video dari satu youtuber dengan youtuber yang lain adalah 
pembawaan mereka. 
Terkait dengan ide dan konten Iwan menyatakan;   
Kalau saya sih, kalau membuat konten itu yang dari hati bukan Konten yang 
lagi ramai dan di minati oleh banyak orang. Kalau seumpama konten itu cocok 
di hati saya ya saya teruskan, kalau nggak ya selamat tinggal. Kalau konten 
yang di buat dari hati kadang feel-nya lebih dapat. Karena alu pribadi pasti 
mau menggambarkan apa yang kita mau dan apa yang kita bisa. Dari situ saya 
sering dapat reward berupa teman main game baru, tawaran bergabung 
dengan Club ini itu. yah, pokoknya makin banyak teman lah.56 
Dari pernyataan Iwan, ia mengatakan hal yang jauh berbeda dengan 
narasumber sebelumnya Irfan. Iwan lebih mementingkan inspirasi atau ide 
yang berasal dari dirinya sendiri dengan alasan jika ide itu datang dari dirinya 
ia bisa melakukannya dengan sepuh hati, dan setelah di lempar ke youtube pun 
esensi dan rasanya pun berbeda. Memang, konten yang di buat dari dalam hati 
akan membuat kreator lebih semangat dalam mengerjakan proyek mereka, 
namun terkadang ada proyek yang gagal karena mereka lebih mementingkan 
subjektivitas kreator dan tidak memandang pendapat orang lain. Dari sini 
terkadang kreator gagal, seperti yang pernah di singgung bahwa tidak semua 
orang tertarik dengan konten yang kita miliki. Jika seandainya saja kreator 
lebih mementingkan subjektivitas dirinya tanpa mengamati pasar Youtube dan 
                                                      
56 Iwan Samuel Santoso Wawancara Penulis 10 September 2019  
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memiliki target bisa jadi kaya-karya yang telah di buat hanya akan berakhir 
dengan konsumsi pribadi, karena kreator melempar konten itu hanya keranda ia 
suka, bukan karena ia ingin memberikan informasi atau sekedar hiburan pada 
penonton. Walaupun seumpama kreator masih ingin menambahkan 
subjektivitas dirinya sendiri, setidaknya ia harus mengemas konten yang datang 
dari hatinya sebaik mungkin, menjadi jauh menarik di mata warga pengguna 
youtube. Karena karya apapun itu yang telah di lempar ke sebuah ruang publik 
katakan saja media sosial, barang itu tak lagi menjadi milik kreator tersebut. 
Karena di tiap orang bebas untuk menikmati karya tersebut.  
Mereka yang menganggap Youtube sebagai tempat untuk menuangkan 
karya dan berekspresi, mereka lebih mementingkan ide yang memang menjadi 
dasar  adanya sebuah produk yang di padukan dengan bumbu-bumbu 
kreativitas, sebelum akhirnya produk itu akan mereka pasarkan dan menjadi 
konsumsi publik. Ide yang mereka dapatkan entah dari manapun itu dan 
kreativitas menjadi komponen penting sebelum akhirnya produk yang mereka 
masak di rasa layak untuk di pasarkan. Karena ide dan kreativitas yang mereka 
miliki yang akan membentuk identitas dan Citra diri mereka. 
C. Reproduksi Budaya Pada Komunitas Creator Surabaya 
Reproduksi budaya adalah satu keadaan di mana seseorang atau 
kelompok mencoba untuk memproduksi kembali sebuah kebudayaan yang 
sejatinya sudah ada. Reproduksi budaya juga bisa di katakan sebagai 
penegasan identitas aktor yang melakukan reproduksi budaya. reproduksi 
budaya sendiri merupakan sebuah proses aktif yang menegaskan keberadaan 
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aktor dalam kehidupan sosial yang mengharuskan adanya adaptasi. 
Reproduksi budaya adalah pertemuan dari dua kebudayaan yang saling 
mempengaruhi sehingga timbul kebudayaan yang baru
57
. Pertemuan dua 
kebudayaan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah budaya cyber unsur 
konten yang bersal dari pemikiran manusia, dan budaya sehar-hari yang 
bercampur menjadi satu dalam satu ruang. Ruang atau arena yang di maksud 
adalah situs sosial media Youtube atau yang lebih di kenal sebagai 
Youtube.com. Seperti yang sudah di jelaskan di bab sebelumnya bahwa, faktor 
yang melatar belakangi mereka untuk menjadi seorang Youtuber ada dua yaitu 
faktor uang atau pekerjaan, dan menuangkan kreativitas sekaligus berekspresi.  
Pada bagian ini kurang lebih akan di uraikan bagaimana komunitas 
Creator Surabaya maupun anggota Komunitas Creator Surabaya melakukan 
sebuah reproduksi budaya kemudian mentransfer hasil dari reproduksi itu ke 
situs Youtube. Selama melakukan penelitian baik selama observasi maupun 
wawancara, ada banyak unsur bagi mereka melakukan sebuah reproduksi, 
namun karena mereka adalah komunitas yang memiliki spesialis di dunia 
Youtube cara-cara yang mereka lakukan untuk mereproduksi kebudayaan 
adalah dengan cara membuat ulang ide tersebut dengan cara mereka kemudian 
di upload ke Youtube. 
Karena objek penelitian yang berlingkup komunitas, yang cukup 
memiliki banyak orang. Ada banyak pula ide, konsep dan gagasan untuk 
produksi. maka dari itu selama proses observasi peneliti melihat bahwa jika 
                                                      
57 Pierre Bordieu, Arena Reproduksi Kultural: Sebuah Kajian Sosiologi Budaya. (Bantul : 
Wacana Kreasi, 2016), x-xiv 
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salah satu anggota memiliki konsep atau ide entah itu untuk konten pribadi 
maupun konten komunitas, ide atau konsep tersebut harus di bicarakan dengan 
anggota komunitas. Meminta pendapat dan masukan atau hanya sekedar 
tanggapan pendengar sebelum akhirnya gagasan atau ide itu, Benar-benar di 
eksekusi dan dirasa sudah cukup menarik untuk di jual ke pasar youtube.  
Wakil ketua komunitas Cretaor Surabaya sendiri mengakui bahwa ; 
Kalau kita ingin memproduksi Video, sebuah tayangan untuk 
masyarakat luas tak hanya Surabaya atas  nama komunitas Cretor 
Surabaya, kita harus memastikan bahwa video itu sudah terbaik di 
antara yang terbaik. Artinya ide ini sudah pernah di bicarakan dengan 
anggota komunitas, di masak bersama kemudian di eksekusi bersama-
sama. Selain itu, di anggap baik juga dari segi jalan cerita, kualitas 
gambar, cara pengambilan, editing, lokasi dan sebagai. Karena kita di 
sini kita adalah komunitas Youtuber yang mewakili Surabaya dan kita 
ingin melakukan yang terbaik untuk Surabaya, untuk komunitas dan 
juga untuk para anggota yang telah berpartisipasi dalam pembuatan ide 
tersebut. Kalau kita tidak memperhitungkan itu semua, kita pasti akan 
di tertawakan oleh komunitas lain dari kota lain.
58
  
Dari pernyataan di atas dapat di simpulkan bahwa lingkup individu dan 
komunitas berbeda. komunitas menaungi lebih banyak orang dan lingkup yang 
jauh lebih besar serta persaingan yang jauh lebih tinggi maka dari itu 
komunitas mempersiapkan hal terbaik untuk satu karya. Maka dari itu mereka 
mempersiapkan yang terbaik hanya untuk memproduksi sebuah video untuk 
komunitas, hal ini menegaskan bahwa komunitas juga ingin menunjukkan 
dirinya pada khalayak. Mereka ingin menujukan bawa mereka memiliki 
kekuatan, memiliki sumber daya, memiliki daya saing dan juga berkualitas. 
Dikarenakan adanya tuntutan untuk menjadi yang terbaik, dan tidak kalah dari 
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kota-kota lain yang memiliki komunitas yang bergerak di bidang yang sama. 
Dari sini mereka menyadari sebagai perwakilan kota Surabaya, sebagai satu-
satunya komunitas yang bergerak di bidang Youtube di Surabaya mereka secara 
sadar tidak mengeluarkan karya dengan sembrono jika youtuber asal Surabaya 
di cap buruk dan tidak memiliki kualitas oleh youtuber lain. Oleh karena itu 
komunitas menyiapkan hal terbaik selain demi nama komunitas juga demi para 
anggota yang telah bersusah payah dalam proses produksi. 
Sedangkan untuk konten pribadi, selain membicarakannya dengan 
sesama anggota komunitas yang bertujuan untuk mendengarkan masukan atau 
tanggapan apakah konten tersebut menarik atau tidak. Terkadang pembuatan 
konten untuk kanal pribadi juga sering menggunakan media lain untuk 
melibatkan penonton apa yang mereka inginkan untuk konten berikutnya. 
Seperti, menggunakan jejak pendapat pada medis sosial instagram dan menu 
komunitas di kanal Youtube, yang sistemnya memberikan beberapa pilihan 
pada penonton dan jika salah satu dari beberapa pilihan mendapatkan skor 
tertinggi terkadang kreator tersebut akan membuat konten sesuai dengan angka 
yang telah dipilih oleh penonton. Terkadang ada pula kreator yang membuat 
konten berdasarkan komentar yang di tinggalkan baik di video maupun di 
media sosial lainnya.  
Seperti yang dikatakan oleh Mike bukan nama asli, bahwasanya: 
Konten saya sendiri random ada game, parody, vlog banyaklah 
pokoknya. Kalau di tanya idenya dapat dari mana. Kadang transpirasi 
dari youtuber-youtuber lain sih, bisa juga dari buku baca, cuitan media 
sosial orang-orang, film ya banyak lah. Tapi ya balik lagi gimana cara 
saya menjadikan konten yang pernah dikemas oleh youtuber lain 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
71 
 
 
 
sedemikian rupa menjadi konten saya sendiri. Terkadang, juga dapat ide 
dari hal-hal sekitar, kehidupan sehari-hari yang pada intinya bagimana 
caranya konten tersebut jadi menarik setelah di upload di youtube
59
. 
Memang untuk membuat sebuah tayangan yang akan disuguhkan pada 
masyarakat membutuhkan sebuah ide dasar untuk produksi entah di dapat dari 
sesama produksi di industri kreatif maupun dari kehidupan sehari-hari. Seperti 
peryataan di atas bahwasanya Mike mendapatkan ide dari sesama industri 
kreatif dan kehidupan sehari-hari yang kemudian ia olah dengan caranya 
sendiri sehingga ide tersebut menjadi miliknya. Entah dengan cara pembawaan 
yang sekiranya berbeda dengan youtuber-youtuber lain, gaya berpakaian, gaya 
berbicara, sentuhan-sentuhan kreativitas yang menjadi pembeda antara ide 
miliknya dengan milik youtuber lain. Hal ini bisa dikatakan sebagai bagian dari 
citra pribadi youtuber tersebut,walaupun baik di depan kamera bukan seperti 
kepribadian asli youtuber tersebut, namun ia melakukan sesuatu yang berbeda 
demi membranding kanal youtube mereka. Namun walaupun juga ada youtuber 
yang sifat asli dan di depan kamera sama saja, karena ia butuh menujukan siapa 
dirinya sebagai seorang youtuber. Hal ini bertujuan untuk menujukan konten 
mereka yang bisa dikatakan agar serupa tapi tak sama. Maksudnya walaupun 
satu konten memiliki satu ide dasar dan konsep yang sama namun masih tetap 
memiliki perbedaan dari segi isi dan bagaimana kreator tersebut menjadikan 
ide itu menjadi miliknya. 
Proses untuk memproduksi sebuah video juga panjang, di proses ini 
kreator membutuhkan banyak hal yang sekiranya bisa menunjang proses 
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pembuatan video jadi jauh lebih berkualitas seperti yang di katakan oleh ketua 
komunitas bahwasanya ; 
Di komunitas ini kita memiliki uang kas, di mana setiap anggota wajib 
membayar sebesar 5000-10000 rupiah setiap pertemuan. Itu digunakan 
untuk keperluan komunitas, biasanya lebih sering di gunakan pas kita 
membuat Proyek video, biar kita nggak kesusahan pas nyari properti 
dan sebagainya, nggak susah-susah nyari sponsor untuk membiyayai 
pembuatan video kita. Karena membuat satu video butuh banyak 
modal. Nggak Cuma kamera, kita juga butuh uang untuk properti 
pendukung video agar terlihat bagus, tempat, skenario, banyaklah 
pokoknya. Belum lagi kalau harus mengundang youtuber besar untuk 
berkolaborasi, itu pasti membutuhkan modal lebih banyak lagi.
60
  
Memang untuk membuat sebuah video saja memang membutuhkan 
banyak perlengkapan tambahan, membawa satu atau dua kamera saja tidak 
cukup dikarenakan kemampuan kamera juga memiliki batasan pada cahaya 
gelap dan terang. Di sini kamera membutuhkan perlengkapan lain agar 
kualitasnya jauh lebih baik seperti lampu tambahan sebagai penambah 
penerangan agar kualitas gambar jauh lebih baik, tripod sebuah alat yang 
berfungsi untuk menyangga kamera agar bisa berdiri sendiri
61
. Lalu ada Green 
screen yang berfungsi untuk memanipulasi background
62
. Dan masih banyak 
alat lainnya yang di butuhkan untuk mendukung sebuah produksi video.  
Dari hasil observasi satu video bisa membutuhkan dana paling sedikit 
untuk individual sekitar seratus ribu. Kalau membuat video gameing misalnya, 
konten kreator membutuhkan data internet untuk memainkan game tersebut, 
terkadang mereka juga membutuhkan pembelian dalam game untuk 
                                                      
60 Muhammad Faizal, Wawancara Penulis 1 Desember 2019 
61 https://www.plazakamera.com/product-category/tripod-monopod/tripod/ Diakses pada 22 
Desember 2019 Pukul 17:00 
62 https://rifqifai.com/apa-itu-layar-hijau-green-screen-kenapa-harus-green/ Diakses pada 22 
Desember pada pukul  17:05 
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mendapatkan akses-akses tertentu. Seperti, mendapatkan pernak-pernik berupa, 
skin, efek battel dan lain sebagainya.  
Sedangkan untuk produksi video skala komunitas yang jauh lebih besar 
juga di butuhkan modal yang besar pula, inilah mengapa anggota komunitas 
wajib membayar iyuran sebesar 5000-10.000 rupiah untuk keperluan produksi. 
Belum lagi jika mereka memutuskan untuk menggaet youtuber  yang telah 
memiliki nama besar, seperti kanal mas Mike yang pada dasarnya untuk 
berkolaborasi dengan youtuber ternama juga membutuhkan biaya tersendiri. 
Dari hasil observasi saat komunitas Creator Surabaya melakukan shooting 
untuk Youtube rewind mereka rela berkeliling kota Surabaya demi 
mendapatkan tempat yang terbaik untuk lokasi shooting video mereka.  
 
 
 
 
 
Gambar 4.1 Proses pengambilan untuk film pendek 
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Gambar 4.2 pengambilan video youtube Rewind  
 
  
 
 
 
Gambar 4.3 Pengambilan Video Youtube Rewind, arahan dari ketua 
Sedangkan untuk individu selain uang produksi yang ia keluarkan 
seorang diri hanya untuk memproduksi sebuah video. Terkadang, mereka juga 
memanfaatkan relasi dan solidaritas dalam komunitas. Dari hasil observasi 
penulis mendapati bahwa selain komunitas yang bisa memanfaatkan barang 
kepemilikan anggota untuk produksi, sesama anggota komunitas juga bisa 
meminjam atau memanfaatkan barang-barang untuk produksi milik sesama 
anggota komunitas. Misalnya, selama peneliti melakukan penelitian, peneliti 
sempat menjumpai salah satu angga komunitas yang meminjam kamera pada 
anggota komunitas yang lain dengan alasan ia tidak memiliki kamera yang 
layak untuk membuat sebuah konten vlog ke luar kota. Dan selama ini ia selalu 
merekam dengan ponsel smartphone miliknya.  
Kalau membicarakan soal  produksi video komunitas Creator Surabaya 
kita pasti akan membicarakan ide konsep atau konten yang menjadi landasan 
keberadaan komunitas Creator Surabaya sebagai komunitas yang bergerak di 
bidang Youtube. Selama peneliti melakukan penelitian pada komunitas Creator 
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Surabaya peneliti mendapati bahwa konten Youtube pada komunitas Creator 
Surabaya tidak jauh berbeda dengan konten-konten yang ada pada komunitas 
yang bergerak di bidang yang sama, dan rumah-rumah produksi kecil yang 
bergerak di Youtube. Seperti Youtube Rewind yang memang menjadi ritual 
wajib Youtube setiap akhir tahun. Mereka juga memiliki agenda membuat film 
pendek yang juga akan di tayangkan di Youtube dan agenda ini bisa di katakan 
belum terlaksana dikarenakan komunitas ini baru saja berdiri. Namun, jika 
untuk komunitas yang sebelumnya sebelum penyatuan komunitas Youtube 
Surabaya sempat memproduksi film pendek walaupun film ini telah di hapus 
seiring dengan penyatuan kedua komunitas.  
Walaupun konten komunitas Creator Surabaya tidak berbeda dengan 
komunitas-komunitas yang bergerak di bidang yang sama. Namun perbedaan 
komunitas Creator Surabaya dengan komunitas lain bisa kita lihat dari salah 
satu hasil karya video mereka yang sekarang sudah bisa kita nikmati di kanal 
youtube berupa youtube Rewind yang berjudul “YOUTUBE REWIND 
SURABAYA 2019 WE ARE UNITED” Di awal video kita akan di suguhi 
dengan percakapan antar aktor dengan bahasa Jawa yang khas dengan 
Surabaya. Selain itu di adegan-adegan lain mereka juga memasukan beberapa 
Landmark kota Surabaya seperti shooting adegan demo yang berlokasi di tugu 
pahlawan.  
Pembuatan Video Youtube Rewind yang konsep dasarnya adalah 
menggabungkan ulang hal-hal yang pernah menjadi tren yang sempat menjadi 
viral ke dalam satu video. Namun dengan pemeran dan skenario yang sedikit 
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berbeda dengan aslinya. Misal saja dalam salah satu adegan di Youtube Rewind 
komunitas Creator Surabaya saat, shooting adegan Film Joker dan penyanyi 
Mawang yang memang sempat menjadi tren, selain menggunakan make up ala-
ala joker dan Mawang komunitas melakukan pengambilan gambar pada Bus 
Surabaya yang akhir-akhiri ini menjadi salah satu mode transportasi andalan 
masyarakat kota Surabaya.  
Tujuan untuk pembuatan Youtube Rewind adalah untuk 
memperkenalkan komunitas kepada dunia, bahwa Surabaya juga memiliki 
komunitas yang menaungi youtuber-youtuber lokal dan memperkenalkan 
youtuber lokal. Sedangkan untuk anggota komunitas pembuatan video rewind 
ini memiliki beberapa makna dan tujuan bagi mereka seperti: 
Menurut Sandi misalnya 
“Pembuatan Youtube Rewind menurut saya cukup memberikan dampak 
bagi kanal pribadi saya. Kalau saya tampil pada salah satu adegan dan 
nama saya dicantumkan diakhir video, dan kalau yang menonton 
banyak ini bisa jadi sebagai ajang untuk promosi kanal dan bisa 
memasang image bahwa saya pernah tampil di Youtube Rewind 
Surabaya.
63” 
Sedangkan menurut Viki 
“Saya berpartisipasi pada youtube rewind adalah untuk membantu 
youtuber lain untuk menaikkan namanya, dan memperkenalkan kota 
Surabaya bahwa kita juga memiliki potensi yang serupa dengan 
komunitas-komunitas lain yang katakan saja sudah jauh lebih besar dari 
pada kita yang baru berdiri.
64” 
Sedangkan Menurut Sinta 
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64 Viki(Bukan Nama sebenarnya), Wawancara Penulis 1 Dessember 2019 
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“Kalau tujuan ikut Youtube Rewind nggak ada. Kalau tujuan gabung 
komunitas ada, biar dapat banyak teman menambah relasi dan ada yang 
diajak kolaborasi dapat banyak ilmu biar lebih gampang promosi kanal. 
Hal-hal seperti itu lah.” 
Dari Pernyataan-Pernyataan di atas dapat di simpulkan bahwa produksi 
yang dilakukan oleh komunitas Creator Surabaya memiliki makna sendiri bagi 
setiap anggota komunitas bahkan keberadaan komunitas sendiri juga memiliki 
cukup makna dan tujuan tersendiri bagi anggotanya. Selain dari pernyataan 
Sinta dari hasil observasi peneliti mendapati bahwa dengan bergabung dengan 
komunitas ia bisa menambah ilmu, menambah teman dan relasi, informasi 
tentang dunia peryoutubuan, masukan tentang cara editing, pembawaan dalam 
video, cara berbicara. Saling mendukung dengan berkolaborasi, memberikan 
komentar dan Iike di video dan hal-hal lainnya.  
Setelah semua proses produksi di rasa selesai, selanjutnya masuk ke 
dalam proses promosi yang bertujuan untuk menaikan kanal youtube masing-
masing. Promosi kanal Youtube yang notabennya adalah media sosial juga 
sering di lakukan lewat media sosial juga dengan cara menyebarkan link 
melalui akun-akun media sosial pribadi mereka.  
Hasil dari pengamatan peneliti ada sedikit perbedaan antara promosi 
kanal pribadi dengan kanal youtube komunitas. Kanal Youtube pribadi 
terkadang Youtuber yang bersangkutan akan berpromosi pada akun media 
sosial pribadi, menandai akun komunitas agar dilihat oleh pengikut media 
sosial komunitas, membagikan link di grup obrolan komunitas, dan media 
sosial lainnya. Sedangkan pada kanal komunitas selain membagikan hasil 
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karya merasa di kanal media sosial milik komunitas terkadang para anggota 
komunitas juga ikut membagikan hasil karya bersama di media sosial pribadi 
mereka.  
Selain membagikan link kanal mereka masih ada beberapa cara yang di 
akui oleh anggota komunitas sebut saja Dion yang tak ingin namanya di 
sebutkan, mengaku: 
Kalau menyebarkan link saja, subcribe for subscribe saya nggak kuat 
mbak. Satu tahun harus 1000 subsriber dengan 4000 jam, lama dong 
nggak dapat iklan, nggak dapat uang buat apa membuat waktu di 
Youtube kalau gitu. Ya sudah saya beli subscribe dan viewer saja toh 
murah cuma 30.000 ribu per seribu tayang dan 300.000 ribu per 500 
sampai 700 subscribe
65
.  
Selain Dion banyak anggota komunitas lain bahkan bukan anggota 
komunitas yang mengaku bahwasanya cara untuk menaikkan kanal selain 
menyebarkan link melalui media sosial, mereka membeli subscriber atau 
followers untuk youtube dengan nominal tertentu dengan begitu setiap orang 
yang melihat kanal mereka menjadi lebih tertarik karena jumlah followers yang 
jauh lebih banyak dari pada kanal-kanal lain. Jika seandainya cara ini masih 
kurang mujarab mereka mengakui juga akan membeli penonton untuk 
menaikkan jumlah penonton rata-rata kanal youtube mereka. Membeli 
subscriber dan view selain untuk membuat kanal mereka tamak jauh lebih 
terkenal dari kanal-kanal yang memiliki konsep sama, mereka juga mengakui 
membeli untuk mendapatkan iklan jauh lebih cepat dari pada kanal yang di 
biarkan berjalan sebagai mana mestinya. Karena, mendapatkan view dan 
subscriber tidaklah mudah dan juga bisa dikatakan cukup lambat apalagi 
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dengan ketentuan youtube 1000 subsriber dan 4000 jam tayang dalam kurun 
waktu 12 bulan untuk mendapatkan iklan, dirasa cukup mustahil untuk 
mendapatkan iklan dengan perkembangan kanal yang dirasa stagnan.  
Selain itu cara untuk berpromosi dengan hanya menyebar link di media 
sosial tidak cukup efektif walaupun konten yang mereka buat sudah dirasa 
cukup menarik. Mereka mengakui hanya dengan menyebar link paling cepet 
mereka hanya akan mendapatkan 50-70 viewers saja dan rasio subscriber yang 
bertambah hanya 2-5 subscribe saja. Jika untuk mengejar ketentuan Youtube 
dalam waktu satu bulan strategi semacam ini dirasa kurang efektif dan lambat.  
Ada juga cara lain selain menyebar link adalah subscribe for subscribe, 
sistemnya adalah kanal Youtube di subscribe oleh seseorang sesama youtuber 
dan kita harus kembali men-subscribe youtuber tersebut. Namun jalan ini 
dirasa juga kurang efektif karena cara ini bisa saja sewaktu-waktu yang 
subscribe memutuskan untuk mengun-subscribe dan pada akhirnya tetap 
kehilangan subsceriber secara signifikan.  
Selain itu juga ada cara dengan mengajak youtuber, selebgram dan yang 
jauh lebih terkenal untuk berkolaborasi. Contoh saja seperti yang dilakukan 
oleh komunitas Surabaya Conten Creator sebelum penyatuan, dalam 
pembuatan video youtube rewind mereka mengajak salah satu Youtuber 
terkenal Surabaya untuk ikut bagian dalam salah satu adegan. Sedangkan ada 
pula salah satu anggota komunitas yang tidak akan namanya sebutkan oleh 
penulis, selama penulis melakukan observasi dan pengamatan pada kanal 
pribadi miliknya ia cukup sering untuk membuat sebuah video dengan youtuber 
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besar baik dari Surabaya sendiri maupun luar Surabaya. Dengan selebgram dan 
orang-orang terkenal lainnya. ia mengatakan bahwa  tujuannya adalah untuk 
menaikkan nama kanal youtubenya dan demi di pandang lebih oleh orang lain 
karena ia berhasil membuat satu produksi dengan orang yang telah dikenal oleh 
masyarakat sebelumnya. Promosi semacam ini cukup memberinya status dan 
bahkan menurut pengakuan anggota komunitas ia menganggap Youtuber ini 
sebagai seorang yang berkelas, memiliki sumber daya lebih dan memiliki 
cukup kekuasaan dan cukup berstatus tinggi kalau sampai bisa mengajak orang 
yang jauh lebih terkenal untuk berkolaborasi. 
Hal-hal kecil semacam ini adalah salah satu cara bagaimana mereka 
mempromosikan kanal mereka yang tujuannya adalah untuk membuat kanal 
mereka jauh lebih di kenal, lebih besar dan lebih berkembang dari pada 
sebelumnya. Karena jika hanya membuat video saja lalu meninggalkannya 
tanpa mencoba menjualnya pada masyarakat luas bisa-bisa video tersebut tidak 
akan pernah ada yang menonton dan apa yang telah di lakukan berakhir sia-sia.  
D. Arena Reproduksi Budaya Pada Komunitas Creatator Surabaya di 
tinjau dari teori Arena Reproduksi Budaya Pierre Bordieu 
Penelitian ini menggunakan Teori Pierre Bordieu yaitu Arena 
Reproduksi Budaya, menurut Bordieu arena adalah tempat bertemunya habitus 
dan kapital yang kemudian lahirlah praktik-praktik kultural. Jika di lihat dari 
fenomena yang tengah di teliti memang banyak kalangan masyarakat yang tak 
hanya menggunakan media sosial youtube sebagai media hiburan semata 
namun juga menggunakannya sebagai tempat untuk membagikan hasil karya 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
81 
 
 
 
mereka. Di sini posisi Youtube adalah sebagai arena yang selain memiliki 
bebas akses oleh penggunanya Yotube juga memiliki tipologi-tipologi ruang 
yang memungkinkan banyak potensi untuk berkembang. Maksudnya youtube 
sebagai media sosial konten-konten yang ada di Youtube melingkupi banyak 
ruang, yang menjadikan banyak potensi youtuber berkembang di dalamnya. 
Contoh saja konten vlog, konten vlog atau yang lebih sering di sebagai video 
blog yang mencatat  cerita, pengalaman dan nasihat atau apapun melalui 
konten video
66
. Konten-konten di media sosial inilah yang menjadikan lingkup 
bahasan media sosial menjadi lebih luas dan menjadikan banyak orang untuk 
turut serta ikut menggunakan media sosial. Apalagi dengan ketenaran youtube 
yang belakangan ini semakin melonjak membuat banyak kalangan masyarakat 
yang ikut berbondong-bondong untuk membuat kanal youtube pribadi mereka 
dan ikut membagikan hasil  karya mereka ke situs Youtube.com.  
Persaingan dalam arena situs Youtube juga bisa di bilang ketat, selain 
persaingan antar individu, di youtube sekarang juga mulai banyak kanal 
youtube yang di kelola secara bersama-sama seperti kanal gen halilintar di 
mana kanal tersebut berisikan kegiatan keseharian seluruh anggota keluarga 
gen halilintar, Dan masih banyak kanal-kanal serupa yang tidak mungkin 
penulis sebutkan satu persatu. Ada juga persaingan antar kelompok komunitas 
yang lingkupnya jauh lebih luas, seperti komunitas cretor surabaya, creator 
Sidoarjo, youtuber Creator Sukabumi dan lain sebagainya. Di mana sesama 
youtuber berkumpul dan membentuk komunitas yang juga memiliki daya 
                                                      
66 Amy Schmitauer, Vlog Like A Boss (Jakarta : Elex Media Komputerind8o, 2018), 2  
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saing  yang sama, namun memiliki lingkup yang jauh lebih luas ketimbang 
kanal individu. Dikarenakan lingkup komunitas terkadang mencakup satu 
daerah dan bersaing dengan sesama komunitas darah lain. Dengan dasar tema 
atau konten untuk kanal youtube mereka yang hampir sama. Seperti kanal 
komunitas Creator Surabaya kanal milik komunitas youtuber asli Surabaya ini 
memiliki konten yang tidak jauh berbeda dengan kanal-kanal komunitas 
youtuber daerah lainnya. Seperti Sidoarjo, Bandung, Bali, Malang dan kota-
kota lainnya yang pada dasarnya memiliki konten film pendek, dan youtube 
rewind yang sering di adakan di akhir tahun. Komunitas ini memilih kanal 
Youtube sebagai tempat membagikan hasil karya mereka adalah karena 
Youtube yang memiliki banyak pengguna juga memiliki beberapa fitur yang 
tidak disediakan oleh platform lain.  
Rafdi memilih Youtube sebagai arena untuk membagikan karyanya 
adalah karena di Youtube, selain bisa terkenal juga ada sistem iklan yang 
memberikan royalti atau penghasilan dengan jumlah yang lumayan banyak 
sehingga bisa ia gunakan untuk tambahan uang sehari-hari. Sedangkan Iwan 
menjadikan Youtube sebagai arenanya untuk membagikan hasil karyanya 
adalah karena ia memang menyukai dunia videografi dan merupakan bagian 
dari hobi dan youtube adalah tempatnya untuk mengekspresikan diri.  
Konsep arena erat kaitannya dengan habitus, menurut Bordieu habitus 
adalah sebuah kebiasaan yang lebih merajuk pada penampilan diri atau juga 
pada tata pembawaan yang melekat pada diri seseorang. habitus dalam dunia 
Youtube lebih mengarah ke arah bagaimana pembawaan youtuber tersebut, 
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gerak-geriknya, polah tingkahnya, cara berbicara, berpakaian dan lain 
sebagainya yang membuat youtuber tersebut terlihat berbeda dengan youtuber-
youtuber lain. Habitus juga mencakup mindset seseorang, yang 
memungkinkan adanya sebuah kreativitas, pemikiran dan presepsi yang 
melekat pada aktor, itulah mengapa habitus bisa menjadi tolak ukur citra 
pribadi sekaligus pembeda antara satu kreator dengan kreator lainnya selain 
karena faktor kreativitas.  
Presepsi dan cara berpikir yang tak sama gaya pribadi, atau selera 
pribadi juga ikut mengambil tempat dalam habitus ini, selera pribadi yang 
telah melakukan sebuah keseragamaan akan menghasilkan gaya dan selera 
personal tertentu yang tentu saja keberadaannya cukup berpengaruh dalam 
produksi sebuah konten untuk youtube. Contohnya seperti konten Youtube 
Rewind milik komunitas Creator Surabaya, konsep konten Rewind juga di 
lakukan oleh komunitas-komunitas lain, seperti Sidoarjo, Malang, Bandung, 
Cimahi dan kota-kota lainnya. Yang menjadi pembeda konsep Rewind milik 
komunitas Creator Surabaya karena komunitas ini memasukan beberapa 
tempat atau Landmark Suarabaya ke dalam video mereka memperkenalkan 
bahwasanya mereka berasal dari kota surabaya, dengan bahasa-bahasa khas 
khas Surabaya di beberapa adegan membuat Youtube Rewind komunitas ini 
berbeda dengan Komunitas di kota lain. Konsep habitus jika dikaitkan dengan 
konsep arena kedua konsep ini sangatlah berhubungan atau berkaitan. Arena 
sebagai tempat di mana praltik-pratik kultural berlangsung dan habitus sebagai 
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pembeda atau ciri khas dari hasil karya satu praktik kultural dengan praktik 
kultural lainnya.  
Keberadaan Modal juga cukup penting dalam sebuah arena, tanpa 
adanya modal arena tidak akan berarti karena modal yang memberikan 
kesempatan dalam hidup. Maksudnya tanpa adanya modal praktik-praktik 
kultural tidak akan berjalan dengan lancar dan tidak akan ada artinya baik bagi 
individual maupun masyarakat. Bagi individu modal sudah seperti investasi 
baik untuk dirinya sendiri maupun masyarakat. Di dunia per-youtubuan 
keberadaan modal sangatlah penting, modal bisa dikatakan sebagai tombak 
penting untuk membangun kanal mereka. Untuk membuat kanal yang menarik 
mereka membutuhkan modal,  baik modal ekonomi yang melibatkan alat-alat 
produksi untuk membuat konten ataupun bisa berupa uang yang dapat dengan 
mudah di gunakan.  
Modal budaya mencakup segala bentuk informasi terkait dunia youtube, 
kompetensi atau daya saing kreator dalam dunia youtube, dan keterampilannya 
dalam mengolah kanal dan memproduksi video. Seperti yang dikatakan Sinta 
bahwasanya ia bergabung dengan komunitas adalah untuk mendapatkan ilmu, 
informasi masukan dan teman seperjuangan. Hal ini bisa dikatakan sebagai 
modal budaya karena dengan bergabung dengan komunitas bisa mendapatkan 
hal lebih dari pada sebelum ia bergabung dengan komunitas. 
Modal sosial yang lebih mengarah ke jaringan-jaringan sosial dan 
hubungan sosial, bagaimana kreator tersebut menjalin komunikasi dan 
hubungan antara sesama kreator di youtube, dengan penontonnya dan juga 
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dengan masyarakat di dunia nyata, solidaritas antar sesama anggota dan 
bagaimana hubungan antar sesama anggota komunitas. 
Modal simbolik yang berkaitan dengan segala bentuk prestise, status 
dan otoritas. Seperti yang dilakukan salah satu anggota komunitas yang tidak 
akan penulis sebutkan namanya. Ia sering melakukan kolaborasi dengan 
youtuber-youtuber besar atau orang yang jauh lebih terkenal dari pada dirinya 
untuk menaikkan nama kanal dan status pribadinya ia juga mengaku 
bahwasanya ia melakukan hal tersebut demi dipandang lebih oleh masyarakat. 
Terbukti dengan beberapa anggota komunitas yang sering memandang ia 
sebagai seseorang yang berbeda, berkelas dan berstatus tinggi. 
Nyatanya keberadaan modal  bagi seorang youtuber atau kreator 
sangatlah penting, keberadaan modal terkadang menentukan sebuah karya 
seorang youtuber tersebut. Dari hasil penelitian pada komunitas Creator 
Surabaya mereka selalu menyediakan uang kas untuk kepentingan produksi 
video mereka, pasalnya produksi satu buah video untuk juga membutuhkan 
banyak modal. Selain modal kamera, greenscreen untuk manipulasi 
background, tripod software editing, terkadang masih membutuhkan modal-
modal lain seperti tempat untuk shooting (lokasi atau setting latar video), 
atribut yang di gunakan oleh aktor agar terlihat menarik. Misalkan dalam satu 
adegan Youtube Rewind adegan parody film Dilan 1991 maka aktor 
membutuhkan motor tua, seragam SMA dan jaket Denim.  
Hal serupa juga terjadi dalam adegan menirukan film joker di mana 
salah satu ember komunitas di dandani sedemikian rupa agar mirip dengan 
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karakter joker yang ada di film. Hal semacam ini juga termasuk dalam properti 
tambahan yang di butuhkan dalam sebuah video untuk membuat video itu jauh 
lebih menarik dan sesuai dengan konsep aslinya namun dengan alur atau jalan 
cerita yang berbeda dengan aslinya. Kalau dalam lingkup individu hasil dari 
penelitian keberadaan modal juga sangat penting, mereka membutuhkan 
modal untuk membuat konten-konten yang akan mereka upload ke Youtube 
pengakuan beberapa youtuber misalnya. Mereka yang memiliki konten game 
misalnya, mereka rela membuang uang lebih untuk membeli item dalam 
game, demi mendapatkan akses-akses tertentu.  
Modal budaya yang melibatkan informasi dan keterampilan juga cukup 
terlibat, sebelum mengeksekusi konten biasanya youtuber sering mengamati 
konten-konten serupa di youtube, membicarakannya dengan sesama anggota 
komunitas untuk mendapatkan masukan dan terkadang mendapatkan 
informasi .tentang konten yang sedang naik daun dan bagaimana cara 
pembawaan, berbicara, serta editing dalam video. 
Modal sosial juga terlibat, dari hasil observasi yang di lakukan oleh 
penulis mereka yang ingin membuat konten menarik tak jarang mereka sering 
melibatkan penonton mereka untuk memilih konten mana yang mereka 
inginkan. Youtuber sering melakukan voting di akun media sosial mereka baik 
di instagram maupun pada menu komunitas di kanal youtube pribadi mereka. 
Kanal Kanya Shopia misalnya, yang bergerak di bidang buku, kanal ini sering 
sekali memanfaatkan menu komunitas untuk mengajak penontonnya memilih 
buku apa yang ingin di bahas di review berikutnya ataupun ingin di baca 
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bersama-sama. Menu komunitas ini juga sering di manfaatkan oleh banyak 
yotuber selain untuk memilih konten apa yang mereka bahas terkadang 
mereka juga menggunakan menu ini layaknya menu utama facebook, mereka 
menggunakannya untuk memposting foto pribadi, kata-kata dan lain 
sebagainya, karena pada menu ini subscriber atau follower mereka bebas 
untuk berkomentar bahkan yang bukan subscriber atau follower juga bisa ikut 
berkomentar. Tujuan penggunaan menu komunitas ini adalah selain untuk 
berkomunikasi juga untuk mempromosikan konten terbaru mereka. 
Modal yang paling dominan dalam dunia per-youtube-an  adalah modal 
ekonomi, modal yang berkaitan dengan alat-alat produksi. Karena tanpa 
adanya modal ekonomi mereka tidak akan bisa membuat sebuah video untuk 
kanal youtube mereka. Kemudian dilanjutkan dengan modal budaya yang 
mencakup segala kemampuan dan informasi dengan dunia per-youtubean-an. 
Hal ini penting karena tanpa adanya modal ini kreator butuhkan untuk 
mengembangkan kanal pribadinya. Kemudian modal sosial yang di perlukan 
untuk mencari ide dan  mempromosikan kanal pribadinya.  
Membahas soal promosi konten erat kaitannya dengan strategi, strategi 
merupakan sebuah produk intuitif dari pemahaman para pelaku terhadap 
aturan permainan yang ada di dalam ranah. Dalam konsep youtube strategi 
lebih ke bagaimana youtuber atau kreator mempromosikan kanal mereka agar 
lebih di kenal lagi di kalangan masyarakat luas dan pengguna media sosial 
youtube.  
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Agar mereka lebih dikenal sebagai youtuber yang memiliki konten 
menarik dengan banyak subscriber atau followers. Dari hasil penelitian dan 
observasi youtuber sering memperkenalkan kanal youtube mereka dengan cara 
menyebarkan link kanal youtube mereka melalui akun-akun media sosial 
lainnya. Untuk individu tak jarang mereka bergabung dengan komunitas untuk 
memperkenalkan kanal youtube mereka. Dan untuk komunitas selain 
menyebarkan link melalui media sosial, terkadang mereka juga meminta 
anggota komunitas untuk menyebarkan link hasil karya komunitas. Namun 
selain menyebarkan link ada beberapa alternatif lain.  
Pengakuan dari Dion misalnya, ia menyebutkan bahwa  untuk membuat 
kanal mereka jauh lebih di kenal yaitu dengan cara membeli followers atau 
subscriber dan juga membeli penonton dengan begini selain kanal mereka 
tampak seperti di minati oleh banyak orang di mata penonton, juga di rasa 
lebih cepat jika ingin mendapatkan iklan dari Youtube pasalnya menurut 
mereka strategi menyebar link melalui media sosial dirasa kurang efektif dan 
pertumbuhan kanal youtube mereka bisa di bilang lambat jika hanya 
menggunakan strategi menyebar link saja.    
Membahas konsep arena atau ranah sangat erat kaitannya dengan 
habitus, modal dan juga strategi. Arena sebagai tempat di mana praktik-
praktik kultural berlangsung, habitus adalah pembeda antara satu kultur 
dengan kultur lain, modal adalah sumber daya agar praktik kultural itu bisa 
terwujud nyata, dan strategi adalah cara bagaimana praktik kultural itu bisa 
lebih di kenal di kalangan masyarakat luas.  
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Bordieu menganggap arena sebagai arena kompetisi atau sebagai ranah 
perjuangan demi merebutkan posisi di dalamnya. Hal ini nyata, para youtuber 
berkompetisi dengan sesama youtuber untuk mendapatkan posisi tertinggi 
dengan berbagai reward entah penghasilan dari youtube, terkenal dan reward-
reward lain yang pada dasarnya mendorong mereka untuk menjadi youtuber.  
Bagi youtuber arena reproduksi budaya tidak hanya bagaimana 
kebudayaan berpindah tempat dari dunia nyata yang berpindah menjadi 
digital. Dari yang sebelumnya teks menjadi berbentuk video. Namun, 
bagaimana cara mereka membuat konten yang notabennya hampir sama 
dengan youtuber lain menjadi bentuknya sendiri. Entah dengan cara 
penyampaian dan pembawaan yang berbeda, modifikasi isi konten sampai 
bagaimana cara editing sebelum akhirnya di lempar ke kanal youtube pribadi 
mereka.  
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BAB V 
PENUTUP 
A. Kesimpulan  
Dari berbagai tahapan proses penelitian maka dapat diambil kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Ada beberapa bentuk alasan anggota komunitas Creator Surabaya 
menjadikan Youtube sebagai arena untuk membagikan hasil karya mereka. 
Alasan-alasan tersebut digolongkan menjadi dua alasan, yaitu; 
a) Tempat bekerja dan mencari uang 
b) Tempat berkarya dan berekspresi 
Dari dua bentuk ini terlihat dari bagaimana cara mereka menggunakan 
Youtube, bagaimana cara mereka mengunggah konten-konten mereka di 
youtube dan bagaimana cara mereka menyikapi perubahan analistik pada 
kanal youtube mereka. Terutama bagi mereka yang menganggap Youtube 
sebagai tempat untuk bekerja dan mencari uang. Adanya reproduksi budaya 
oleh komunitas Creator Surabaya adalah karena pengaruh youtube itu 
sendiri. Bagaimana youtube memberikan tempat nyaman untuk para kreator 
agar membagikan konten mereka di kanal Youtube melihat dari banyaknya 
Youtuber yang telah sukses dan berhasil. Pembuatan konten pada kanal 
individu dan komunitas Creator Surabaya selalu mempersiapkan yang 
terbaik sedangkan untuk komunitas konsep telah di bicarakan secara 
bersama-sama dengan melibatkan banyak anggota komunitas dan di 
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produksi bersama-sama. Dengan cara mempersiapkan yang terbaik untuk 
komunitas, sumber daya dan modal dari anggota komunitas. Konsep yang 
hampir sama dengan kebanyakan komunitas kota lain namun di masak 
secara bersama-sama sehingga menjadi sedemikian rupa, sehingga konten 
menjadi ciri khas milik komunitas Creator Surabaya.  
2. Modal dan Habitus cukup berpengaruh dalam dunia Youtube, seorang 
kreator membutuhkan modal untuk melakukan produksi, dan promosi di 
mana mereka membutuhkan relasi dan juga informasi untuk 
memperkenalkan kanal mereka juga untuk mengolah ide-ide mereka. Ide 
yang mereka miliki tidaklah murni dari diri mereka sendiri bisa jadi, ide 
tersebut dari sesama dunia kreatif ataupun kehidupan sehari-hari. Ide-ide 
tersebut kemudian diolah sedemikian rupa agar menjadi milik mereka. 
Mereka mengolahnya entah dari segi pembawaan, cara berbicara, cara 
youtuber tersebut berpakaian ataupun kreativitas-kreativitas lain yang 
sekiranya membedakan antara konten miliknya dengan youtuber lain. 
B. Saran  
 
Berkaitan dengan beberapa temuan selama penelitian maka peneliti 
memiliki beberapa saran antara lain: 
1. Kepada komunitas Creator Surabaya bahwasanya sebagai komunitas 
yang bergerak di bidang Youtube dan satu-satunya di kota Surabaya. 
eksplor konten untuk komunitas di butuhkan, demi kemajuan 
komunitas. Junjung tinggi kebangsaan komunitas dan youtuber asal 
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Surabaya. Cinta damai dan junjung tinggi keberadaan dan kepopoleran 
komunitas sebagai satu-satunya komunitas yang bergerak di bidang 
Youtube kota Surabaya. 
2. Kepada anggota Komunitas Creator Surabaya menjadikan dan 
mengambil manfaat dari sesama yang bergerak di bidang Youtube, dan 
selalu junjung tinggi persaudaraan sesama youtuber asal kota 
Surabaya.  
 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
DAFTAR PUSTAKA 
Buku  
Arikuntoro, Suharmisi. 1998. Prosedur Penelitian (Suatu Pendekatan Praktik). 
Jakarta: Rineka Cipta. 
Burtonm Grame. 2016. Media dan Budaya Populer. Yogyakarta : Jalan Sutra 
Bachtiar, Wardi. 1999.  Metodologi Penelitian Ilmu Dakwah. Jakarta : Logos 
Bordieu, Pierre. 2016. Arena Produksi Kultural : Sebuah Kajian Sosiologi 
Budaya. Bantul : Wacana Kreasi 
Bugin, Burhan. 2001. Metode Penelitian Sosial. Surabaya: Airlangga University 
Press. 
Corbuzier, Daeddy. 2019. Youtuber For Dummies. Jakarta: Buhana Ilmu Populer. 
Dedymulyana. 2004. Metode Penelitian Kualitatif. Bandung : Remaja 
Rosdakarya. 
Fashari, Fauzi. 2016. Pierre Bourdieu Menyikapi Kuasa Simbol. Yogyakarta: 
Jalan Sutra. 
Fraysse, Oliver. Mathieu O‟Neil. 2015. Digital Labour and Posumer Capitalism. 
Unaited Kingdom :  Palgrabe Macmillan 
Fuchs, Christian. 2011. Interner Prosumption In Contemporary Capitalism. 
Seweden : Uppsala University. 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Harker, Richad. Mahar, Cheelen. Wilkes, Chris. (habitus x modal) + ranah = 
praktik pengantar paling komperhensif kepada pemikiran pierre bourdieu. 
Yogyakarta: Jalansutra.  
Helianthusonfri, Jefferly. 2018. Yuk Jadi Youtuber. Jakarta : Elex Media 
Komputer Indo 
Jenks, Chris. 2013. Culture: Studi Kebudayaan.  Yogyakarta : Pustaka Pelajar.  
Moleong, J lexy. 2016. Metode Penelitian Kualitatif. Bandung: PT. Remaja 
Rosadaka offset. 
Nasution, S. 1996. Metode Research. Jakarta : Bumi Angkasara. 
Nasrullah, Rulli. 2012. Komunikasi Antar Budaya di Era Siber. Jakarta : Kencana. 
Praswanto, Andi. 2016. Metode Penelitian Kualitatif dalam Prespektif Rancangan 
Penelitian. Yogyakarta : Ar-Ruz Media. 
Rachmayanti, Madira. Mudah Menjadi Youtuber Profesional. Yogyakarta : 
Penerbit Andi. 
Ritzer, Gorge. Jugenson, Nathan. 2010. Journal Of Consumer Culture. USA : 
University of Maryland. 
Schmittauer, Amy. 2018. Vlog Like A Boss. Jakarta: Elex Media Komputer Indo. 
Sugiyono. 2011. Metode Penelitian Kombinasi Mixed Method. Bandung : 
Alfabeta. 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
Sulinta, Feri. 2015. Keajaiban Sosial Media.  Jakarta : Elex Media Komputer 
Indo. 
Sugiharti, Rahma. 2014. Perkembangan Masyarakat Informasi & Teori Sosiologi 
Kontemporer. Jakarta : Kencana. 
Yogapratama, David. 2009. Menjadi seleb dalam 20 menut lewat Youtube. 
Yogyakarta: Mozarta media.  
Jurnal 
Candra, Edy. 2016. Youtube Citra Media Infromasi Interaktif atau Media 
Penyampaian Aspirasi Pribadi. Jurnal Muara Ilmu Sosial & Humaniora 
seni 1, No 2. 
David, Eribka Ruthellia. Harilama, Stefi. Sondakh, Mariam. 2017. Pengaruh 
Konten Vlog Terhadap Pembentukan Sika[ Mahasiwa Ilmu Komunikasi 
Fakultas Ilmu Sosial dan Politik Universitas Ratulangi. Acta Diurna. Vol 
VI, No, 1. 
Djaelani, Aunu Rofiq. 2013. Teknik Pengumpulan Data dalam Penelitian 
Kualitatif. Majalah Ilmiah Pawiyatan. Vol XX, No 1. 
Sugihartati, Rahma. 2017. Youth Fans Of Global Popular Culture : Between 
Prosumer and Free Digital Labourer. Journal of Consumer culure. 0,0 
Website 
https://www.merdeka.com/teknologi/sejarah-singkat-youtube-situs-video-
sharing-terbesar-tekstory.html Diakses pada 4 September 2019 pukul 20:57 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
https://www.youtube.com/intl/id/yt/about/ Diakses pada 4 September 2019. 
Jam10:03 
https://www.anakkost.tv/sejarah-youtube/ Diakses pada 15 September 2019 
pukul 19:18 
https://katadata.co.id/infografik/2019/03/06/youtube-medsos-no-1-di-
indonesia# Diakses pada 12 Desember 2019 Pukul 19:16 
https://www.kompasiana.com/afanda/5501163da333117c6f512d0f/konsumsi-
dan-budaya-digital-masyarakat-cyber Diakses pada 17 Desember 2019 Pada 
pukul 19:50 
https://www.youtube.com/intl/id/about/policies/#community-guidelines 
Diakses pada 30 November 2019 14:30 
https://support.google.com/adsense/answer/72857?hl=id Di akses pada 30 
November 2019 pukul 14:34 
https://www.moneysmart.id/berapa-gaji-youtuber/ Diakses pada 18 Desember 
2019, pukul 22:00 
https://www.plazakamera.com/product-category/tripod-monopod/tripod/ 
Diakses pada 22 Desember 2019 Pukul 17:00 
https://rifqifai.com/apa-itu-layar-hijau-green-screen-kenapa-harus-green/ 
Diakses pada 22 Desember pada pukul  17:05 
